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ELECTRONIC GAMES 


Ci sembra doveroso accompa- 
gnare questo primo numero italiano 
della rivista con gualche parola di 
commento: non intendiamo ovvia- 
mente annoiarvi con dichiarazioni di 
principio, o con l’esposizione della 
"nostra” filosofia sui video games, e 
sui giochi elettronici in generale 

Questa nostra prima chiacchie- 
rata, dunque, preferiamo dedicarla a 
un giro d'orizzonte sul panorama del 
gioco elettronico e computerizzato 
nel nostro Paese, argomento che ci 
sembra quantomeno appropriato per 
un "numero Uno ". 

Gii "electronlc games" in Italia 
hanno riscosso un incondizionato 
successo: se già nel 1930 giungeva- 
no i primi Atari VCS, ben accolti dal 
pubblico, occorre però attendere il 
1932 per poter parlare di un vero e 
proprio boom: è infatti lo sbarco in 
gran forze dei I F l nteltl vl*ion r forte 
della potenza Mattel, quelle che se- 
gna la data di Inizio più attendibile 
della videogamania qui da noi. 

Contemporaneamente, perù, al- 
tri accorti e tempestivi operatori del 
settore si erano precipitati in USA 
per accaparrarsi I esclusiva dei pro- 
dotti più validi, eri ecco che, sempre 
nell'autunno del 1982, Actlvision e 
1 magic, le due leader del Software 
Puro, giungono sul nostro mercato 
Parallelamente la Philips intensifica i 
suoi sforzi commerciali per il suo Vi- 
deopac, il Terzo Sistema -quello che 
in Li S. A, si chiama ODISSPY- ed altri 
sistemi "minori” tentano di inserirsi 
in un banchetto che sembra poter 
nutrire tutti. 

Non è cosi: il pubblico dei video- 
games. ancorché giovanissimo, o 
forse proprio per questo, ha le idee 
molto chiare e risufla essere molto 
selettivo: c'è posto solo per i miglio- 
ri, gli altri vivono stentatamente ai 
margini, La slessa Atari, benché pio- 
niera e leader, vede il suo predomi- 
nio messo pericolosamente in forse, 
soprattutto a causa dei pochi sforzi 
con cui il suo distributore per l'Italia 
si illude di poter conservare la posi- 
zione di priorità finora detenuta da 
questo marchio. 

E cosi la grande novità del 1983 
È una radicale trasformazione della 
presenza Atari in Italia, con la costi- 
tuzione rii una nuova Società, la Ata- 
ri Italia giustappunto, che con molta 


IN ITALIA 

grinta rilancia quello che, nonostan- 
te tutto, continua ad essere uno dei 
sistemi portanti nei mondo dei Vide- 
ogames 

Ma Electronic Games non signi- 
fica soltanto videog lochi in casa: ci 
sono anche gli Arcade Games, video- 
giochi da Bar o da Saia Giochi, e 
anche per questi l’82-'B3 è una sta- 
gione di grazia. Fra l'altro va detto 
che una casa produttrice di notevole 
importanza mondiale è proprio ita- 
liana, ia/.lli Zaccaria di Bologna, e 
non solo produce, ma anche progetta 
e disegna I suol videog a mes. Sono 
proprio i responsabili (Ir questa Ditta 
a confidarci che il Flipper grande an- 
tagonista dei videogames, sta viven- 
do una nuova primavera, e che (ten- 
ue non è vera l'equazione che vede 
flipper soccombere nella misura in 
cui il videogame trionfa. 

Certo è che il Flipper ha dovuto darsi 
una rinfrescata a volte sostanziale, 
ed è diventato sempre più elettroni- 
co, alternando momenti puramente 
elettromeccanici e "gravitazionali' a 
fasi squisitamente elettroniche, os- 
sia di simulazione e fantasia, con 
sempre più frequente impiego di vi- 
deo. 


HOME COMPUTER 
0 VfDEOGAMES? 

Un altro aspetto importante del- 
l’universo videogames è quella degli 
home computarsi essi dispongono in 
effetli di mercato molto minore, nu- 
mericamente rispetto a quello delle 
console da videogames. Non è dun- 
que strano che una deile prime mos- 
se dei produttori sia stata quella dì 
equipaggiarli in modo da poterne 
consentire un totale impiego video- 
giocoso. Anche in questo caso Pio- 
niera è stata f'Atari, con I suoi 400 
che proprio in queste settimane sarà 
sostituito dal più moderno 600 XL, il 
quale -diciamole ìutte insieme- ha 
anche il ruolo di sostituire le nuova 
console 5200 molto attesa dal pubbli- 
co ma non molto amala dalla stessa 
Alari. 

Il computer "da picco” che in 
Italia ha avuto il maggior successo è 


il ViC 20 della Commodore: utilizza 
gli stessi joystick dell'Atari, e dispo- 
ne di ottimi programmi di gioco, in 
aggiunta, ovviamente, a quelli più 
prettamente corri putereschi. 

Ma l’home computer più vendu- 
to in Italia, cosi come anche nel resto 
dell'Europa, è il Sinclair ZX 81, un 
microbo da centomilafire che è di- 
ventato, nel Vecchio Continente, 
l'emblema stesso dell’home compu- 
ting Ora con lo ZX Spectrum la stes- 
sa casa ha sfidato gli altri home 
computer anche sul terreno, preclu- 
so ‘allo ZX 81, del colore e dell'altra 
definizione grafica: il suo prezzo, 
contenuto In 300.000 Sire, sta scon- 
volgendo l'attuale assetto del merca- 
to home, ed è proprio in queste setti- 
mane che i listini delle varie case 
stanno subendo veri e propri terre- 
moti. 

Se l'home computer, dunque, 
può rappresentare una minaccia, an- 
che se non immediata, per le tradi- 
zionali console, va detto che queste 
ultime non se ne stanno certo con le 
mani in mano. 


Cosa sta dunque succedendo? 
Molto semplice: se il personal com 
poter con la sua versione “home" ha 
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cartuccia la tutte la casi?. Il rondatore 
e progolfistB, Natan Bufimeli, è II 
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I nielli vii lori: km catìquialata I livrtrl dal 
pubbli cd. I II primo che ha impnrniD n 
pittar e. t II prloio ad si» «ri 
va rimonta tr Riformati He in computar* 
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dDM*»tìce agni nM«Q produttore 

B aiava di fondare un slttamn 
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crearti una apaeta di Ione di liba la di 
una miriade di apparecchi a 
propramml fra loro incompatibili, 
r regio del tonditori di Ad ti Irido a 
Imsf le A alata propria avallo di 
UraVtan la toro ottima capaciti di 
pr opri mm ri ione par arricchire I 
•I Riami gii esilienti 


tentato di assomigliare sempre di più 
alla console, ecco che la console con 
pochi sapienti tocchi è ben in grado 
di assomigliare ad un personal com- 
puter tt "sapiente tocco ', in tondo. 



padre fondai are di tutti I vkifoofames 
in letterale, i ha ab li and un ita li rad. t 
ha i andata uas sua iacèe 11 la 
And robot che produca pan anni robot 
nane hi un'altra social A che sviluppa 
etti ma iiiftwnng pnr c amputar 


non è che una tastiera, perchè essa è 
ciò che fondamentalmente manca ad 
una console, associala alia presenza 
di un "game" un po' particolare, e 
cioè il linguaggio 

Con tastiera e linguaggio lacon- 
sole diventa un computer perfetta- 
mente programmabile ! 1 E per chi deve 
acquistare ... le incertezze aumenta- 
no, insieme con l'aumentare delie 
possibilità di scelta. 

La tastiera più lanosa, anche se 
la sua reale introduzione nel mettalo 
italiano è proprio di questi giorni, è la 
Lucky Mattel, nata per trasformare 
in computer la base Intelfivision 
Questa tastiera, venduta assieme ad 
un'espansione di memoria contenen- 
te anche il linguaggio, presenta delle 
caraiteristiche insolite, e forse perla 
prima volta ci troviamo di fronte a un 
computer particolarmente dotato 
per la creazione di videogames. 

Questo É un notevole passo 
avanti: l'ideazione e la programma- 
zione di figure animate è possibile 
con lutti gli home computer, ma pre- 
senta difficoltà insormontabili per 
l hobbista: sappiamo bene che quello 
deli animazione è l'aspetto più ostico 
delta programmazione Lucky pone 
ia prima pietra per la risoluzione in 
termini dilettanteschi di questo pro- 
blema. 


La stessa casa si è cimentata 
anche con un home computer vero e 
proprio, I Acquami*, ma ha improv- 
visamente deciso di fare marcia in- 
dietro. 


U.S.A. - ITALIA. BUE MONDI 

A questo punto dobbiamo dire 
che mentre per if settore dei videoga- 
mes la situazione negli States riflet- 
te, o meglio anticipa, abbastanza fe- 
delmente quella italiana, io stesso 
non accade con gli home computer 

Abbiamo osservato allenta- 
rne ni e il mercato, come è logico lare 
prima di bui tarsi a capofitto in un'im- 
presa impegnativa come quella di 
editare in la piu bella e famosa rivi- 
sta americana, e abbiamo constata- 
to che le classifiche U. SA dei games 
più venduti generalmente forniscono 
un buon numero di indicazioni per 
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firn* *«Mim. futile» frtlfl l« fi«6 él 
, Flipper «u butti* MtuMm «a» tempo 
ti Meo i tolti i cemplofttll nazionali di 
Flipper pinoti! Chtrtip «3 Indetti delle 
■tette ette produttrice, It bologneie 
Zeccarle, i le etto un vero e proprio 
revival del flipper, It duale, però, he 
dovuto adeguarti al lampi ■ concedere 
motto riporlo nll olettr onice. 


A SI ROM PILI, « le pIQ recente e 
rivoluzionarti vere! ano dei clastica 
videogame ARCADI ciò* da «rie fioca 
tnrleta affiderò tutta la ■«oartzfoaa e 
gel Itone della iriflce al computer. «Il 
imeni a «U iteri eri inno immagini 
regltlritt tu vldcnCftce laser (l 
■fruite una della eeremorlitlchc pia 
InlertlltoTl di putti k nuova 
lecootopln. clol punlln di poter 
rintraccierò guaiti a al Immagine (delle 
90000 prete ni|| o qunlumiue teqiMH* 
In tempi tnlmonie brevi da etto re 

E raucamente InavvortlbUI. Il computer 
a II compito di oraonlztnrn In ricerca 


prevedere II successo degli stessi 
game* in Italia Cosi pure per quanto 
concerne l' hardware, ossìa te ' mac- 
chine" quel che incontra in U ,S A ha 
poi successo anche in Malia, e spes- 
so nelle stesse proporzioni. 

Lo slesso non accade coni com- 
puter: se guardiamo infatti a ciò che 
succede in U.S.A. cl tacciamo delle 
idee molto sbagliate sull'andamento 
del mercato in Italia. Là vi sono dei 
computer che Incontrano un travol- 
gente successo, e che invece hanno 
avuto un'accoglienza piuttosto tiepi- 
da qui da noi E il caso del già nomi- 
nato Atari 400. che in America è qua- 
si uno standard di riferimento, men- 
tre in Italia è stata pressoché ignora- 
to dal pubblico, ad onta delle sue 
ottime caratteristiche Cosi pure il 
Tandy Radio Shack Color Computer 
Stoppi nomi, torse? Pensale che per 
giunta si chiama anche TRS BO!l è 
diffusissimo negli States, e in Italia 
non ha incontra to un successo suffi- 
ciente a tarlo decollare. Il TI 99/4A 
della Texas Instruments, benché ap- 
poggialo da un massiccio lancio 


dalli mm iglnft imi Aditoti Ut; a in 
fruizioni dall' indi raro Iq 4*1 finca, e 
c mi I a m limanti manti la tua memoria 
è (riti libaci « fi pmè p*f mattar* uni 
f affioro grafie# dall# parti ccmi rollata 
ristl' minta [a «ironici alt-) mollo pi* 
fittigli ilo. Lo «lift# diacono vile 
gir 11 ««inoro, k* porto roglilrilO ««ri 
dite*. aukndi non paro rato do 
cnmpvtnr, kn parta alni aizzalo Caino 
«g lutili de nvm fata# sull Elisola. 
Avtron Bell lr*a moti* nuche dilli 
vibrazioni ni follila dal u+(n; Ettaro. per 
aattollroir# ac calo ra? ioni, amplotbni. 
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Pigri 600 IL cavalla di hetfnglii dalli 
nuova Alari 11 ni lo quatto nuovo hnma 
campili or pud ■ Banfi confido mio II 
primo con inp ovato puoi* di confluenza 
fri personal computar a vldoogifn«s 
SI frati* cartamo nin di u* «parecchia 
molta attrai rifa, eli* potrahtia 
modi fica fi f ita atta dal mercato 
Ita 11 ano nalli categoria dii ‘mezzo 
mutanti 



Il Commodore V1€ ?Q * ani vecchi 9 
fiorii ifelt home computi**: 
ocmpf lauta 11 tempo [h quo fio ceto le 
gewrazlom vimq di in moti tu agl 
moti] Il flC liana ancora Peno s 
rappresemi un buon eiempto dk 
“varo pkccato computar. è alilo 
gonzi dubbio uno ani primi ad aver 
compro so che frnm* computing * 
vktfeogamea dovano ondare i 
braccetto. 

pubblicitario -e nonoslanie il fatto 
che è proprio fabbricato in Italia- ha 
incontrato molte difficoltà di parten- 
za, taniochè sembra ancora piutto- 
sto arrischiato parlarne come di un 
gran successo: in America, invece, è 
una delle colonne portanti della mi- 
croin torni Etica domestica. 

Viceversa, anche se ha aggredi- 
to quel mercato con mezzi interiori a 
quelli dei concorrenti, Sinclair non 
ha riportalo un discreto successo in 
U S A, , e ciò si spiega se si pensa che 
in quell opulento paese la gente non 
avverte l'esigenza impellente dii pa- 
gare pochissimo un compulsi, come 
appunto capila con lo ZX 01 Negli 
Stati Uniti I Apple II è considerato 
un homo computer, i molli ragazzini 
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N computer più vendute al mondo. Il 
B0% Abbondante del m Arcalo europeo, 
uè vasto movimento npontunAd di 
sganci azioni, dulia, «cuoio e cosi via. 
Tutto finente A successo attorno 
eirincrod vilmente comporlo od 
ecnnumlcD Sinclair ZX81. che viene 
proposto a 99 000 lire o possiede uno 
vastissime libreria di programmi 
Interamente scritta su comuni 
musica n sette. 

Nonostante l'uscita doHn Spectrum e 
colori. Il suo successo non accenna n 
diminuire. 



Sinclair 2K Specfrum: tutta lo 
prngrammnblUM del si sta ma O In un 
liume computo r a colori a eri alta 
risoluzione grafie e. Por persugoendo 
In via dal listo mn chiuso | periferiche, 
programmi e slstamn operativo sottn 
stretta mento perannuli. e difficilmente 
traducibili n camp alibi U su nitri 
siste mi |, nitrite questo nuovo Sinclair 
sta ottenendo un enorme successo e 
hu posto seri problemi a tutti I 
Cime urrà ali II più urgonlo è Donila dei 
prezzi, perchè i li kOrabyto* Sinclair 
costano sole 300-000 lira. Il che ha 
tulnlmante rldtmons tonalo il mercato 




Tandy Audio Sback Color Computer: 
una standard di riferimento In U S A. 
antesignano dnl concetta giocare i:un 
Il computer", la sua diffusione In 


Europa e ili lini la 0 stata ostacolata 
riellaold nugreialvn Introduzione dal 
VIC 2n o rialto grande fetta di marcato 
monopolizzata da Sinclair. 


PROPRIO IN QUESTI GIORNI.,, 

Quante volte, in queste articolo, 
abbiamo detto "proprio in questi 
giorni", o "è di queste settimane.,,”? 
Molte, moltissime. Sembra che tutto 
capiti proprio in coincidenza del no- 
stro numero Uno, 

La tastiera Lucky, per alcuni 
aspetti rivoluzionaria riedizione 
deli'home computer, entra sul mer- 
cato .,, proprio in questi giorni. 

I prezzi dei computer si sono ab- 
bassati, e molto ,,. proprio in questi 
giorni, 

I mlcrodrive Sinclair, autentica 
rivoluzione del problema finora irri- 
solto della memoria e gestione dati 
degli home computer, seno stati pre- 
sentati .. proprio in questi giorni. 

La nuova console Coiecovision, 
attesa da mesi e mesi e sicuramente 
portatrice di nuovi games. è final- 
mente in vendita nel nostro Paese 
proprio in questi giorni. 

Potremmo continuare ... per 
esempio ricordando cheanche l'atte- 
sissimo home computer /videogame 
Atari 600 XL èeventodi questi giorni, 
una quantità di giochi nuovi vengono 
introdotti sul mercato in questi gior- 
ni. e cosi via. 

E, proprio in questi giorni ...esce 
Electronic Games Italia! 

È un caso, una coincidenza? Nossi- 
gnori: é da un anno o giù di li che 
stiamo meditando ii lancio di ELEC- 


I) hit computer Lucky trasforma una 
base intelHvlsIon (In Malia ce ne 
rtovrabbiirn essere circa lOOJMOI in 
un efficiente ha me computer 
particolarmente specializzate nelle 
creazione di vldnognmes. n In nitro 
funzioni di Inlrnttenl mente. La testiera 
intese come opti ima l per le consola 
del videogami? s 6 un ullnrlnre passo 
nelle marcia di avvicina menta di 
queste dea malti, computer e 
vide fianchi 


ne possiedono uno, mentre qui da noi 
lo stesso computer, (orse il più famo- 
so dei personal, è considerato un 
modello da ufficio, e sono pochissi- 
me le persone chese ne possono per ■ 
mettere uno a casa, solo per hobby. 
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la distribuitone 
del prodotti GBC 
é ristrutturata 
e operante alla 

NUOVA HALiT 

Via Capntzxi, NI 

BARI 


al vostro servìzio, 
Visitatela I 
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Novità - Anteprime - Permute 
Noleggio - Vendita anche per 
corrispondenza contrassegno 




TRONIC GAMES italiana; ed è da un 
anno a giù di li che siamo tecnica* 
niente pronti. Abbiamo atteso questo 
autunno 83 perchè consape voli della 
sua importanza, diciamo cosi, stori- 
ca. 

Ci potrebbero obiettare: bravi, e 
così vi siete tatti precedere da altri ... 

E vero, non lo neghiamo, ma non 
ci disturba: noi siamo ELECTRONIC 


GAMES, e tanto ci basta, e questo 
autunno '83 in cui sbarchiamo in Ita- 
lia è il momento del Big Bang dei 
giochi elettronici. 

Si, perché se l’autunno '82 è sta- 
la la scintilla, adesso è l'esplosione. 
E noi ... ci siamo. Freschi, freschi e in 
prima fila, 

EOI 


I* min vis al ma base Culncovtalnn. phn dovrebbe quindi riscuoter* un buon 
In U S A hn montato, tenta ore Ih aun successo. aneli* n giudicare 
avventura Italiana. Propone grafica dall'Interesse cha II pubblica ha 
multo evoluta * giochi attraenti: inmlrntn Wn dalla sun presunta zi tinn. 



Il 98/4A: nel In un input Illune &è anche- 
guasto fi, che In U.&.A ha ottenuto 
grandi cunimml. Un pii mono da noi, 
pur essendo II computer plil v nodulo 


dopo | big. Dulia sua parto una prandi? 
col lei lune di software su cartuccia, * 
il orezzo ohe. finalmente. 4 stato 
Allinealo 
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GAAflGA DA CASA E DA BAR 

Potreste spiegarmi perchè la 
grafica della mia console per video- 
giochi è cosi interiore a quella dei 
giochi da bar? 

G.R. Mite he IL Chicago. Illinois 


La t Uff crema Uà un gioco a get- 
tone ed una console domestica è la 
stessa che passa tra una macchina 
che è stata studiata appositamente 
per far funzionare un solo gioco ed 
una che invece pud farne girare pa- 
recchi 

Ricorda che i giochi a gettone 
usano dei moni tot s speciali con una 
risoluzione di gran lunga superiore e 
delle capacita tecniche motto piò 

consistenti. 

Se a questo aggiungi che sul v/- 
deo dt tali macchine sono spesso ap- 
plicate delle mascherine di plastica 
colorata per offrire una visione an- 
cora più istantanea e spettacolare 
del campo di azione, capirai che ne- 
anche I computarti più sofisticati 
possono arrivare a tanto. 

Per non dimenticare poi la pre- 
senta della voce, in taluni videoga - 
mes, e la possibilità di adottare dei 
comandi motto protesa tonali come it 
track-ball. per esempio 

Le consoles da casa attualmen- 
te riescono a fare guelfo che fanno 
con pochissima memoria a disposi- 
itone ed inoltre devono es sere flessi- 
bili per permettere l'uso contempora- 
neo di cartucce spaziati, sportive di 
avventura etc, die hanno tutte ca- 
ratteristiche dit ferenti 

infine ricorda che. ad esempio, 
una console come it ì/CS ha già pa- 
recchi anni di vita sulle spalle e 
r hardware di (ale sistema è stato 
studiato molto motto tempo fa. 


Comunque la differenza ultima- 
mente si è fatta assai meno sensibi- 
le. 


HJMRES & LOW RES 

Quale è esattamente Fa differen- 
za tra atta e bassa risoluzione? 

Dnnny Giglio, filandaie, NT. 

Ottima domandai Se guardi da 
vicino lo schermo del tuo televisore 
potrei vedere che le immagini sono in 
effetti formate da una serie di piccoli 
punti, come i punti di cui è composta 
una fotografia 

Questi piccoli segni si chiamano 
pixel* e piu ptxefs a sono in un'im- 
magine più alta sarà la sua risoluzio- 
ne. la chiarezza, la definizione dei 
quadro. 

in senso stretto, un ‘atta risolu- 
zione va dai 1000 pixels in su. 

Per i videogames in vece lo stan- 
dard é più Gasso e si considera gene- 
ralmente in alta risoluzione un'im- 
magine che va dai 150 ai 250 pixels 
' t giochi sportivi In teliì Vision o 
quelli Coleco possono essere consi- 
derati graficamente in alta risoluzio- 
ne 


LASSÙ SULLE MONTAGNE 
DI BATTLÉZONE 

Che cosa accade nel vitteogioco 
Ratiiezone quando cerchi di raggiun- 
gere te montagne 7 Può il cane rinato 
salirci sopra 7 

Paul Snrfcndl. Ridgewood. 

New Jersey 

Per quello che sappiamo le mon- 
tagne in quel gioco sono una parta 
permanente dèi paesaggio , 


Proprio come le montagne vere, 
esse n possono sembrare poco dis- 
tanti, ma anche se viaggi per giorni e 
giorni non si avvicinano neanche un 
po' 

Non dovrebbe essere facile tro- 
vare un passaggio per oltrepassarle, 
ma se ci riesci faccelo sapere ! 


COLECO A INDI PENDENTI 

Ho senlilo parlare molto del Co- 
I eco vision. ed avrei un paio di do- 
manda su questa macchina, 

Qualcuna tra le arie IMAGIC, 
Apollo o Arti Vision ha intenzione di 
commercializzare cartucce per que- 
sto sistema? E ancora, vi interesse- 
rete del Coleco vision su EG 7 


Kevin Me Donald. Vaile}. Calli. 


f produttori di software non si 
sbilanciano generalmente molto ri- 
guardo ai sistemi per i quali hanno 
intenzione di distribuire programmi, 
ma ì portavoce delle varie campa 
gnie hanno affermato che le loro Dit- 
te puntano molti) sul Cotecovision, 
ma aspettano ad entrare sul mercato 
quando il sistema sarà già affermato 
e diffuso, in modo da rendere com- 
mercialmente conveniente uno sfor- 
zo del genere 

Puoi scommettere il tuo joystick 
favorito che fa nostra rivista sarà 
piena di articoli su questo favoloso 
videogioco delta terza generazione 1 
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IL GLOSSARIO 
DEI VIDEOGIOCHISTI 


Ogni hobby che si rispetti svi- 
luppa il suo linguaggio fatto di termi- 
ni specializzati e di parole in gergo. 

Sebbene i giochi elettronici co- 
stituiscano una mania piuttosto re- 
cente, ci sono già delle parole e delle 
frasi che possono essere abbastan- 
za incomprensibili per i neofiti, 

Anche per cercare di essere loro 
un po' di aiuto, vi forniamo un picco- 
lo vocabolario dei termini più fre- 
quentemente usati nel settore, 
ACTION BUTTON: E la parte fonda- 
mentale di ogni comando per video- 
giochi. Si tratta del classico pulsante 
ohe, nei giochi di azione, viene pre- 
muto per iniziare a sparare. 
ARCADE» Il videogiochista per ec- 
cellenza, fanatico dei videogames. 
BASIC Linguaggio ad allo li velo che 
è frequentemente usato dai pro- 
grammatori di mìcrocomputers. 
CHESS COMPUTER Questo aggeg- 
gio utilizza un microprocessore che 
rende capace la macchina di giocare 
a scacchi 

Generalmente le sue possibilità non 
possono essere usate per altre appli- 
cazioni computeristiche. 
COMPUTER GAME: Pregi anima di 
gioco creato per essere utilizzato su 
di un computer. 

Tecnicamente, sia i videogiochi a 
cartuccia che quelli da bar sono dei 
computer games. ma questo termine 
è generalmente riferito al software 
per computer 

DISK: Uno dei tre prrncipali mezzi 
con cui i programmi e i dati possono 
essere caricati sul calcolatore. 

I Floppy Dlsks possono immagazzi- 
nare grosse quantità di informazioni 
e nel caricamento sono molto più ve- 
loci delle normali cassette. 
MAGHINE LANGBAGE E il linguag- 
gio, basato sul codice binario, che la 
macchina è in grado di capire diret- 
tamente, senza che debba cioè tra- 
durlo da gualche altro linguaggio di 
programmazione. 


li risultato è un programma che "gi- 
ra" molto più velocemente. 
MONOPLANAH KEYROARD Tastie- 
ra liscia con comandi a pressione a 
volte usata sul microcomputers (e 
anche sul Philips Videopac). 
PROGRAMMARLE VIDEOGAME: Si- 
stema che permette all'utilimtore di 
cambiare le cariucce per giocare più 
giochi con la stessa console. 

ROM CARTR1DGE Cartuccia conte- 
nente un programma 
Sebbene sia molto più costosa delle 
cassette, ha il vantaggio di caricare 
il software istantaneamente e di es- 
sere resistente all'usura, 

SENIOR VIDEOGAME SYSTEM Uni- 
tà programmabile con più di 4K di 
memoria interna e con possibilità di 
avere una grafica ad alta risoluzio- 
ne. 

SOFTWARE: Programm i per conso- 
ies di videogiochf e computerà. Rap- 
presentano tutte le informazioni che 
istruiscono fa macchina su cosa fa- 
re, 

STANDARD VIDEOGAME SYSTEM: 

Console programmabile con meno di 
4Kdi memoria interna e con grafica a 
basso risoluzione. 

STAND ALONE GAMES: Giochi por- 
tatili, tascabili, da tavolo che non 
hanno bisogno di un video o di un 
monitor per funzionare. 

TAPE: Il metodo meno costoso per 
caricare i programmi in un compu- 
ter. Lo svantaggio è il tempo di cari- 
camento che sovente è piuttosto lun ■ 

g° 

VIDEOGAME Con questo termine si 
indica un sistema per videogiocln o 
la cartuccia contenente il program- 
ma. in senso lato può essere riferito 
ad ogni gioco che ha bisogno del vì- 
deo per funzionare. 

VOICE SYNTHESIZER: Unità perife- 
rica che permette al computer o ai 
videogame di produrre una vocearli- 
ficiale simile a quella umana. 


Una sfida 
d’oltreoceano 

Bene, ragazzi, ecco come se la 
cavano i vostri amici d'oltreoceano. 
Piuttosto bene, no 7 Certo, si sa, lag- 
giù in America tutto è più grande, 
anche I records, 

Ciononostante, anche noi abbia- 
mo i! nostro piccolo rappresentante, 
che ha appena stabilito il nuovo re- 
cord mondiale di Nibblere che quindi 
si merita un posto di tutto rispetto tra 
i giovani mostri americani dei video- 
games che qui elenchiamo, 

Non spaventatevi comunque, 
perchè questa gente, per ottenere 
punteggi così alti è abituata a gioca- 
re per ore ed ore, se non per giorni 
interi! 

Ecco 1 punteggi che dovete 
battere 

BATTLEZONE (Atari) 

Dennis Hranitzky 
Grapevine, Texas 
RECORD 9.600.500 


CENTI PECE (Atari) 
Darren Olson 
Calgary, Canada 
RECORD 15,207,353 


CRAZY GLI M BER (Nichibutsu) 
Jim Wrlght 

Lake Qrion, Minnesota 
RECORD: 457.150 

PAC-MAN (Midway) 

Dave Marsden 
Santo, Texas 
RECORD 14.550,210 


PHOENIX 

Darnel Stephens 
Piqua, Oklahoma 
RECORD 585.770 

GORE (Midway) 

Jim Hart 

Jacksonville, Mori h Carolina 
RECOR D: 1,237 500 

MISSILE GOMMANO (Atari) 
Joe Fernandes 
Artesia, Caiif. 

RECORD: 52.246.260 

STAR CASTLÈ - 

(Cinematronics) 

Jack Haddad, Tony Garza 
San Jose, Calif 

RECORD 12 536 960 
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DIFENDER (Wiillams) 
Marvin Norton 
Saflord, Arizona 
RECORD 49 367.450 

SCHAM8LE (Sterri) 

Jasart Itzfer 

Cliffside Park, New Jersey 
RECORD: S.410. 50Q 

ASTRO BLASTER 

(Sega/Gramllnì 
Eron Foate 

Spokane, Washington 

RECORD MS 770 


Nibbler (Rook-Ola) 
Vito Larario 
Florence, Haly 
RECORD 98 918810 


Otfi BUG (Alari) 
Bwayne Lindsey 
Redo irto, Cairi. 
RECORD 3 499 010 

Frenzy (Sterni 
Jim Howel! 

Me Henry, Illinois 
RECORD 1.914.777 


GALAGA (Midway) 
Jack Pardo 
Lansmg. Minnesota 
RECORD 5.102.380 

STARGATE (Williams) 
Mike Me Crary 
Albunquerque. NM 
RECORD 64 830268 


TRON (Midway) 
Richard Ross 
Jacksonville ì lùrida 
RECORD 3 958 501 


THIEF iPanlic 
Novell y) 

John Carver 
Haliy Hill, Florida 
RECORD 389.890 


K ANDANDO (Alari) 
Francis Haggerty 
Cresskill, New Jersey 
RECORO 162.400 


SPADE FtBEBtRD 

(Sega Gremita) 
Bobby Henderson 
Belle Chasse. LA 
RECORD 128.520 


DONKEY KONG 

(Nintendo) 

Steve Sanders 
Clitlon, Montana 
RECORD 863.500 


FROGGER 

Cave Me Phee 
Muncie. Indiana 
RECORD 507.230 


Gremita) 


OMEGA RACE (Midway) 
Rick Klta 

Hamilton. Massachussets 
RECORD. 1 779 300 

ROBOTRON (Williams) 
Steve Harris 
Gfadstone. Montana 
RECORO 1 15 935 000 

VANGUARO (Centuri) 

P.W, Gunther 
Dillwyn, Virginia 
RECORD 1 .045.610 


TEMPEST (Alari) 

Eric Clayberg 
Fredericksburg. Virginia 
RECORD: 1. 697 .634 

WIZARD OF WDR (Midway) 
Johnny Thatch 
Manetta. GA 
RECORD 396.000 


ZAXXON (Sega / Gremii nV 
Barry Begos 
Coventry, RI 
RECORD 1 143 900 

SOLAR FOX ( Midway r 
Rick Me Cleto 
Columbus. Ohio 

RECORD 221 IfO 

KICK-MAN (Midway) 
Rick Turkishav 
Manìtov Springs, 
Colorado 

RECORD 4 429.555 


LOOPING (Venture Line) 
Bruce Boulden 
Franklort, Indiana 

RECORD 449 500 

FORZA 
RAGAZZI 
VEDIAMO 
GOSA 
SIETE 
CAPACI 
DI FARE 
VOI! 


E IN EDICOLA 
IL N. 1 DI 



La piò interessante rivista 
di piccoli computer, 
software e hardware. 

In omaggio a tutti i lettori 
il catalogo SOFTBAHK 
di ben 96 pagine 
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Il CAMPIONE DI 
SIMON GUADAGNA 
10.000 DOLI Alti 

Frank Medie, unn eludente 
dr 2-1 anni d e) la Cu I u mbia Med (- 
Cai Bdhdfjl di New York, hn ta 
sciala per un bel di lampo 
da nane I suol libri pei dedicar- 
si a SIMON 

ir fui uro doti ore li a sconfit- 
to ben nova campi orti regionali 
per vincerà II 1 or neo americano 


asso! tilo del papa Iure gioco ba- 
salo sui colori 

Trionfando nella fase tina- 
ie, c he si 0 svoli a nel Mai 70 
scorso allo Studio S4, Fe-miK si a 
pollilo a casa un premio di ban 
10.000 dollari 

Ulna listi capprESEntavano 
il meglio dei gidtalmi america- 
ni e venivano da Las Angeles, 
San Francisco, Dallas, Al fonia, 
Chicago. Boston. Washinglan, 
Phil^delphm. Springfield oNew 
Y ork 


Quale sarà la prossima 
irò vaca, eh '- 5 

Lini luetica ohe i giochi 
elettronici oserei! ano sul mon- 
do In cui viviamo t senza dub 
hio fortissima 

Ahbiamo già visto ma- 
glie Me, cappe! il ni, asciugami 
no espille che proclamavano il 
loro amare per questo u quel 
vidcrmiocn, e ara abbiamo sn 
che 1 babbi e guin di Asteroide 
Prodotti dalla SweM Con 
feci ione In Canada e dalla Pht 


ladelphia Chewing Gum negli 
USA, hanno una conia/ in 11 a 
molla colorata a sfondo b lu- 
cici n spaziale 

Centra si possono trovare 
grossi pa/ii 1 J 1 chewing-gum a 
forma di asteroidE 

Sembra proprio la cosa più 
adatta dopo una bruna panna 
al l'omonimo gì li 1 : 0 : dopo lulto. 
sé non nascite a distruggerli 
sul video, almeno ve li potete 
mangia te' 


MS. PIGGY INCONTRA L’AIA RI 


la Alari ha raggiunta un 
accorda con le Childrcn's Corri 
puter Workshop, ima sussidia- 
rla rialM Chilrfreu's Television 
Workshop, per produrre una 
sarie di cartucce sia par il VC5 
che per il KOO 

Li géme della Workshop, 
che ha prodoti a popolarismi 
show lei e visi vi americani per 
bambini come Segarne Street 
ed Electric Cam party, si sta 
ma preoccupando di speri mcn 
fare "nuove si latte por l Inse- 
gnami- ma divertente ed Inlnr 
male" come dice iJ laro presi 
dente \\ju\ Tirsi eh bére; 

Saranno prodotti giochi 
espicssamenlc dedicari .il 
bambini, latti par la loro età, 
studiali pei consentire un np~ 
prcn d i m mi to q r Adua le 1 n modo 
da nitrire laro un "supporlo in 
cui passano Imparare qualcosa 
me liti e si stanno con tempora- 
nea mente divertendo Ih una at- 


tività mul tic u lo re" come dice 
M 1 uhael Meo n e. Presi de u t e d n 1 
la Alari Consumsr's Divisi pn. 

1 giochi creali daqu@slo te- 
am saranno pronti per questo 
autunno ed avranno pur prota- 
gonisti i personaggi dei hA up 
pois EhOwS, la rana Kermil e 
tulio la gang 


1 2 ufumi'mii' h 1 iwmi nmiHM 






COCCODRILLI, CANNIBALI, MACIGNI ROTOLANTI. 

E' JUNGLE HUNT. 

L'ULTIMA SFIDA DEI VIDEOGIOCHI ATARI. 


La tua bella è prigioniera dei cannibali. 

Devi salvarla. Ma nulla è più insidioso della 
giungla. Stringi i denti e vai. Solo resistendo 
puoi continuare a giacore e raggiungere il 
punteggio più alto. Questo è il bello di Atari: 
che la sfida diventa sempre più difficile 

AATARI 


E tra le ultime cassette Alai i ne hai da scegliere: 
Fole Fashion, Ka rigamo, Soi cerei H s App reni ice, 
Galaxian, Batllezone, Dig Dug, Aster ia. 



ATARI. NIENTE DIVERTE DI PIU: 
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I vldeogiochl come regalo nata- 
lizio non irono più una novità: già da 
qualche anno l'inverno si può consi- 
derare la stagione doro per le vendi- 
te di videogame^; in verità anche il 
mese di giugno, dopo la chiusura def- 
i anno scolastico, sarebbe quanto 
mai propizio per acquisti di questo 
genere ma, si sa. le promozioni re- 
stano sempre inceri e nostro malgra- 
do. mentre Babbo Natale arriva tot li 
gli anni puntualissimo durante la 
notte del 25 dicembre 
Chi non è ancora in possesso di 
una consolle per videogames, ma È 
già slato assalito da questa passio- 
ne implacabile e contagiosissima 
che colpisce noi cultori di giochi elet- 
tronici, probabilmente si sarà già 
premuralo di raccogliere qualche ri- 
sparmio per acquistare la base pre- 
terita. Ma chi già ne possiede una, e 
vuole soltanto arricchire la sua gio- 
coteca, potrebbe trovarsi un po' spa 
esalo di fronte allarmai vastissima 
scelta che (per fortuna 1 1 gli si propo- 
ne ormai i giochi compatibili con il 
sistema A tari sono cresciuti fino a 
circa 150 . quelli ideati per la consof le 
Intellivision si avvicinano pure al 
centinaio , ed anche ì 


COLE CO 


Videopac Philips possono contare su 
di una cinquantina di titoli a disposi- 
zione! 

Ci permettiamo quindi di indicarvi 
alcune delie novità più interessanti 
che saranno in vendita nei negozi, 
specializzati e non, in prossimità del 
periodo natalizio 

Cominciamo dat VÌDEO COMPUTER 
SYSTEM AìAfll, vuoi per priorilà al- 
fabetica. vuoi perchè questo sistema 
riscuote ormai da anni il maggior 
successo commerciale nel mondo, e 
pure in Italia vanta la massima diffu- 
sione mamma Atari presenta molte 
novità, tulle interessami 

I due giochi della serie fìealsports 
dedicati al tennis ed al calcio mirano 
con ogni probabilità a migliorare 
qualitativamente la rosa dei giochi 
sportivi, che almeno fino ad ora non 
è mai stata un punto di forza della 
Atari. 

In REALSPCRTS TENNIS il campo 
di gioco non viene inquadrato da una 
posizione laterale, come ad esempio 
ne! Tennis Ma! tei, ma di Ironie, come 
nella versione Activision. nel patteg- 
gio contro il vostro avversario o con- 
tro il compuler potrete vantare un 
reperloiio di Ire colpi il normale ap- 
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proccio da fondo campo, la schiac- 
ciata, che si esegue correndo verso 
la rete, ed il pallonetto, che al contra- 
rlo si effettua allontanandosene 

fi SOCCER vede schierate luna 
contro l'altra due squadre di tre gio- 
catori, entrambe prive di portiere; il 
gioco è a scorrimento orizzontale, il 
centravanti e te due ali sr dividono il 
campo in tre fasce su cui hanno, per 
così dire, competenza esclusiva 

Per gli appassionati dei fumetti ci 
sono pure A STERI X e TOPOLINO il 
primo deve affannarsi a raccogliere 
calderoni di pozione magica, nonché 
gli scudi, le lampadead olio egli elmi 
abbandonati sul campo di battaglia 
dai guerrieri romani in fuga dopo la 
battaglia; Locca poi all'amico Obelix 
placare il suo appetito con un abbon- 
dante pasto, e la sua sete con la be- 
vanda di cui va ghiottissimo L'unico 
ma terribile ostacolo che si frappor- 
rà all'azione dei due gallici perso- 
naggi sarà il suono della bradi Caco- 
Ioni* toccarla tnvotonianamente 
durante una delle rincorse da un 
campo all'auro dello schermo farà 
perdere una vita 

il secondo videogioco Alari a fu- 
metti è SQRCERFR'S APPRENTICE. 


I apprendisi u stregone (sarebbe poi 
a dire Topolino) in questo frangente 
indaffaratissimo a correre dallo 
schermo della Montagna a quello 
della Caverna per difendere quest ui- 
tima da un'Inondazione, tra magie ed 
incantesimi. 
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Ci sono ancora due tìtoli che meri* 
lano l'attenzione degii appassionali 
delle sale-giochi: le versioni per con- 
solle domestica dei dueqrandi giochi 
da bar POLE P0SÌT10N è TARPAN II 
primo è un classicissimo gioco di 
guida, più precisamente di guida di 
una rombante formula uno sul circui- 
to dei monte Fuji, dapprima in un giro 
di qualificazione per la gara, quindi 
lungo le quattro tornate che costitui- 
scono li Gran Premio, 

La seconda cartuccia-gioco ha in- 
vece un titolo originale: JUNGLE 
HUNT. Nei panni di Tarzan occorre 
passare indenni attraverso quattro 
aveniure mozzafiato, dapprima bal- 
zando agilmente da liana a liana nel- 
la Foresta della Morte senza cadere 
a terra, poi nuotando nel Fiume dei 
Rettili ed evitando di finire nella pan- 
cia del golosissimi coccodrilli che ne 
infestano le acque, anzi magari vi- 
brando loro qualche poderoso fen- 
dente, quindi salvandosi da una rovi- 
nosa frana che rischia di travolgervi 
e, infine, saltando sulla testa dei can- 
nibali che tengono prigioniera la vo- 
stra amichetta per liberarla 

Novità non meno interessanti pre- 
sentano i giochi ideati dalle case in- 
dipendenti: per esempio l’Activision, 
con ENDURO, ROBOT TANK e KEY- 
STONE KAPERS. il primo è una nuova 
simulazione di gara automobilistica, 
ma profondamente differente da Potè 
pQsrtion si tratta di un lunghissimo 
rally di durata che si protrae per 
giorno e notte, mettendo a dura pro- 
va la vostra resistenza tisica, consi- 
derate anche le condizioni ambienta- 
li ed atmosferiche che contribuisco- 
no a rendere la corsa più impegnati- 
va. 

ROBOT TANK è invece una guerra 
tra carri armati ambientata nel futu- 
ro: il vostro sofisticatissimo mezzo 
da combattimento dispone di un ra- 
dar e di un rifevalore di danni, ma 
forse questa avanzatissima tecnolo- 
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già non sarà sufficiente per sconfig- 
gere l'avversarlo, la pioggia, la neve 
b l'oscurità della notte contempora- 
neamente, 

KEYSTONE KAPERS è un diverten- 
lissimo gioco tra guardie e ladri al- 
l'interno di un grande magazzino a 
tre piani tra il solerte agente Keysto- 
ne Kelly ed if rapinatore Flash Harry 
Hooligan, che dissemina durante la 
fuga singolarissimi ostacoli in linea 
con il tema del grande magazzino; 
aeromodelli, carrelli per la spesa, 
palloni da basket ecc. 

LI magic presenta SOLAR STORNI, 
un gioco di ambientazione spaziale 
che richiede l’uso degli speciali co- 
mandi a paddles. Il cannone deve ab- 
battere quanti più detriti spaziali 
possibile per evitare che si disinte- 
qrirro sulla superficie del pianeta e 
facciano salire la sua temperatura 
oltre il consentito, 

La PARKER si è ispirata alia saga 
cinematografica di guerre stellari 
per tre dei suoi giochi: JEDI ARENA, 
THE EMPIRE SlRfKES BACK e RE- 
TURN OF THE JEDI, 

JEDI ARENA vi sottopone ad una 
prova decisiva per valutare le vostre 
possibilità di diventare un vero mae- 
stro Jedr: la battaglia con la spada 
sfolgorante che guida l'attacco del 

THE EMPIRE STRIKES BACK, da 
"L’Impero colpisce ancora", ripropo- 
ne l'avventura degli snowspeeder in 
battaglia contro r giganteschi walker 
imperiali sul pianeta di ghiaccio 
Hoth, 

Sarete invece piloti del Millenium 
fa (con in RETURN DF THE JEDI- 
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DEATH STAR BATTLE, nel tentativo 
di superare la cortina di avversari e 
di slanciarvi contro Death Star per 
distruggerla definitivamente! 

Sono ora disponìbili anche i giochi 
della BIT CORPORATION fPUZZY BIT); 
tra tutti segnaliamoOPEN SESAME! e 
HOBBY IS CiOI NG HOME. Quest uiti mo 
ha la particolarità di ricordare II no- 
tissimo gioco Pittali molto da vicino; 
un’avventura mullìschermo (256 
scene!) in cui i! protagonista Bobby 
tenta più e piu volte di tornare a casa 
evitando gii ostacoli più impensabili: 
spuntoni di roccia, fossati, ponti che 
si ritraggono, pipistrelli, aquile, far- 
falle ecc. 

OPEN SESAME è probabilmente 
più Indicato per chi ama le difficoltà, 
in questo caso proposte da un gioco 
di scalata ad una collina per mezzo 
di funi, con lo scopo di raggiungere il 
leggendario tesoro dei 40 ladroni. 

Le altre case indipendenti: per la 
TIGERVISION KING KONG, con lo Sto- 
rico scimmione protagonista sulla 
sommità del grattacielo, e JAWBRE- 
AKER, un gioco quasi di fabirinio con 
intenti educativi per quel che riguar- 
da l'igiene dentale. La TELESYS con 
ii frenetico ed Ipercalorico FAST FO- 
OD. ('APOLLO con WABBIT. gioco bu- 
colico in cui un fattore deve difende- 
re il proprio orto tirando uova marce 
a dei leprotti che fuoriescono dalle 
buche, ed INFILTRATE, missione per 
agenti segreti che se la sentono di 
penetrare nel dedalo di corridoi ed 
ascensori della base nemica per ap- 
propriarsi di documenti segretissimi 
ed importanti. 
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Forse però la novità più appetìbile 
per i possessori di un VCS sarà per 
questo natale il SUPERCHARGER, 
uno spedale apparecchio che mette 
in collegamento l'Afa r i computer 
System con un normale registratore 
a cassette per ampliamela potenza e 
per giocare con le cassette (badate 
bene, cassette, dello stesso tipo di 
quelle musicali) della STARPATH; si 
tratta di nove giochi molto complessi 
e divertenti, di cui il più Importante è 
probabilmente ESCARE FROM THE 
MIND-MASTER tentativo di fuga da 
una serie di test a cui il rappresen- 
tante di una civiltà aliena vi ha sotto- 
posto per valutare il vostro grado di 
intelligenza. Fuggendo lungo un labi- 
rinto da mortali avversari occorre 
riconoscere vari riferimenti geome- 
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trici dispersi lungo il tracciato, e sot- 
toporsi a diverse prove per valutare 
la memoria, la prontezza di riflessi 
ecc. 

Tutto questo per quanto riguarda 
la consolle Atari; per il suo sistema 
INTELLIVISION, invece, la Mattel pre- 
senta due giochi strategici che non 
mancheranno di interessare anche 
gli adulti: CHECKERS (la dama) e 
OSCF CHESS (gli scacchi) 

Gli scacchi offrono la possibilità di 
sfidare il computer o di inserire posi- 
zioni precostituite, il tutto con sette 
livelli di difficoltà adatti sìa per I! 
principiante sia per il giocatore più 
smaliziato. Sono naturalmente com- 
prese tutte le mosse-base (arrocco, 
patta per stallo e presa del pedone en 
passant incluse), ma è permesso an- 
che ripetere l'ultima mossa od incari- 
care lo stesso computer di eseguirla. 
Anche la dama presenta diverse ca- 
ratteristiche: partita tra due sfidanti 
o contro il computer, possibilità di 
eseguire o meno la prima mossa, e 
due differenti livelli dì abilità. 

A chi predilige qualcosa di più di- 
namico, segnaliamo innanzitutto 
B URGERTI ME. gioco a carattere ali- 
mentare in cui uno chef non troppa 
ambizioso deve preparare degli 
hamburgers evitando di venire' a 
contatto con hot dogs, uova e cetrio- 
lini. 

L'altro misterioso titolo MISSIONE 
allra non cela che il raid di un caccia 
in territorio nemicocontro vari obiet- 


tivi dì tipo bellico: portaerei, carri 
armali, convogli ferroviari ecc. 

Lo scopo dei gioco BllZZ 80M- 
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l'insetticida contro le vespa che tan- 
tano di Impollinare I fiori, e che suc- 
cessivamente sì metteranno a co- 
struire nidi Ci penserà poi un minu- 
scolo colibrì a divorarli; tutti questi 
avvenimenti fanno guadagnare pre- 
ziosissimi punti. 

Dopo B 17 BOMBER, è ora disponi- 
bile il secando gioco per MNTtLLI- 
V01CE. attualmente offerto in omag- 
gio a chi acquista il modulo vocale: 
SPACE SPARTANS, giaco ovviamen- 
te spaziale in cui è essenziale gestire 
al meglio il proprie consumo di car- 
burante mentre si spara ad astronavi 
aliene, e si ritorna di tanto in tanto 
alla base per riparare le apparec- 
chiature danneggiate a per rifornire 
il serbatoio di carburante. Le voci 
che vi terranno compagnia durante 
la battaglia scinti quella del computer 
della base (voce maschile), quella 
del computer di borda (femminile), 
quella del computer centrale (voce 
meccanica) e quella del comandante 
alieno, che si fa sentire però solo per 
annunciare la fine della partila. 

I compatibili: l' ACTIVISION aumen- 
ta, e promette di continuare a farlo, 
la sua offerta di giochi destinati alle 
basi Intellivision. HAPPY TRAILS è 
un gioco che vi condurrà nell'atmo- 
sfera dei selvaggio West: solo dopo 
aver guadagnato la stella da sceriffo 
potrete permettervi d i catturare i I pe- 
rlcol oso criminale Black Bart. 

Nella missione spaziale proposta- 
vi da BEAMRIDER sarete ai comandi 
di un cannone convenziale, per far 
fuoco contro astronavi e detriti spa- 
ziali; ma attenzione' non tutti i tersa- 
gii vanno colpiti! 


UNITE WATER! 


INTELLIVISION 
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Per IIMAGIC. SAFECRACKER e 
WHfTE WATER sono lo novità la pri- 
ma è una missione segretissima lun- 
go le strade dr una città nemica nel 
tentativo di raccogliere guanti più 
aggetti passibile (macchine fotogra- 
fiche, lingotli d oro, eco ), per evitare 
di ven i re scoperti avete a disposizio- 
ne un nascondiglio ed una grossa 
quantità di tritolo 

Con WHITE WATER sarete alla ri- 
cerca di ricchezza od avventura lun- 
go le bianche acque delle rapide di un 
fiume, alle prese con una tribù di in- 
digeni motto ospitale ma, allo slesso 
lempo. estremamente irascibile. 

Per quanto riguarda il VIDEÒPAC 


PHILIPS attualmente le uniche crea- 
zioni delle case indipendenti sono te 
due cartucce DEMQN ATTACK ed AT- 
LANTE, due avventure spaziali che 
possono definirsi universali, in 
quanto dispongono di ben tre versio- 
ni (per tnteflivrsion, Alari VCS e Phi- 
lips). per ia felicità di tutti i videogio- 
catori costretti a parlare lingue di- 
verse. Comunque, la stessa Philips 
sta preparando grosse ed abbondan- 
ti sorprese si balta dei nuovi giochi 
che, utilizzati sulla nuova consolle G 
7400, sono In grado di offrire una 
grafica più complela ed interessan- 
te: MOUSING CAI (gioco di caccia e 
fuga con il gallo ed il lupo). BACK- 


GAMMON Ma notissima sfida di stra- 
tegia), TURTLES (quattro tartarughe 
temano di salvare una loro compa- 
gna dalle insidie di un gruppo di sca- 
rabei) e TERHAHAWKS (un nuovo at- 
tacco di dischi volanti che utilizzano 
armi via via più mortali): tutti questi 
giochi restano comunque compatibi- 
li con le vecchie consolle G 7000 e G 
7200. 

Altra ghiottissima novità per gli 
aspiranti videogiocatori di questo di- 
cembre è la nuova consolle C0LEC0- 
VI5I0N 10 i giochi al momentodis^o- 
nibiiì; molti prendono spunto da gio- 
chi da bar di indiscusso successo: lo 
s pel taccia re CAB N IV AL, li labirintico 
LADY BUG. lo spaziale ZAXXON ed il 
famosissimo DDNKEY KONG: alzi la 
mano chi di voi non ha mai provato, 
con esiti più o meno favorevoli, ad 
aiutare Mario il falegname ad arram- 
picarsi su un'impalcatura d'acciaio, 
per salvare la fidanzata tenuta in 
ostaggio da uno scimmione forzute 
ed ottuso? Il tutto, naturalmente, re- 
so più difficile dai barili che gli roto- 
lano incontro e dalle palle di fuoco 
che lontano di raggiungerlo. 

Per gii appassionati dei PUFFI c'è 
SMLtRF, tribolatissima avventura di 
un puffo all'Interno dell'inospitale 


irgs 

prigioniera la dolce Puffetla 
Ci 


om pati bill con il solo sistema 


castello di Gargamel, dove & tenuta 
ni e 
ipa 

CREATIVISION sono invece 5 recen- 
tissimi giochi in grado di soddisfare 
tutti i gusti: un gioco sportivo del 
calcio come il SOCCER, un MUSIC 
MAKER, e tre appassionanti avven- 
ture (in elicottero, in una fabbrica di 
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AREZZO Bob. ni Vasco - 53100 A rezzo - Va L. Attorti, 3 * Tel (0575) 23842 
BERGAMO Caldera Angelo - 34100 Bergamo 

Viale Rapii Giovanni XXIII *Q - Tel -03&I 343476 
BIELLA Sereno Galantine • 13051 Biella iVCl 
R tra 1 Maggio i - Tel i0l5i 333B5 

BOLOGMA Fili Rossi 40133 Bologna - Via M D’Azoglux 13'15 - Tei i0&t| 224B47 

BRESCIA Vigaeio - 36100 Brescia - Portici Zanaroelir 3 - Tei (0301 69330 

CAGLIARI Giocattoli Novità 'IL GRILLO 09100 Cagliari 
Via Sennino. 149 - Tei (070} 43306 
COMO Magazzini Mantovani Giocattoli - 23100 Como 

Vro Plinio, '1 Tel (031] 263173 

FIRENZE Orvom Giocattoli - 60129 Firenze Va Cavour, 31/fl - Tei i055l 216611 
GALLARATE Lveram Vergarli - 21013 Gallerai e IWi 
V a Manzoni, 9 - Tel <0331) 793493 

GENOVA Baby land 16124 Genova - Va Colombo, 56r - Tei (010) 5802*6 

LUINO Baby Shop - 21016 Luinti Pome Tnasa (MA) 

Via V Veneto, 16 - Te) (0332) £30315 
MESTRE Bresaan Giocati oli - 30170 Mestre (VE) 

P.zza Donatori di Sangue, 3 - Tei (041) 96HB4 
MILANO A. Berte • 20123 Milano ■ Via Solari, 1 - Tei i02) 8325956 

Giocattoli Noè • 20*.2l Milano • Via Manfani, 40 * Tèi. (02) 702971 

Grande Emporio Cagnoni - 20145 Milana 

C.sp Vercelli. 36 - Tel 10?) 432875 

li Paradiso dei Bambini - 20121 Milano 

Via Demo, 4 - Tel (Q2) 8053023 

La Trottole - 20123 Milano . C.ao Porte Vittoria, 50 - Tel, (02) 5457935 
Mastro Geppetto • SOI 2 1 Milano C.ao Mattanti, 14 ■ Tel (02) 791212 
Nano Bleu • 20121 Milano - C.so Vili Emanuele. 15 ■ Tnl, (021 79059B 
Quadriga - 20121 Milano ■ C m Magenta, 2 - Tel (D2Ì 604 741 
Vulcano - 20127 Milano - V.le Monza, 2 ■ Tei (02 i 2 6951 SÉ 
MONZA Inferno Giocattoli - 20052 Mdnza (MI) 

Via Passeri ni, 7 ■ Tèi (,039 i 24905 

NAPOLI Leon erti Ciro - 80134 Napoli - Vii Roma, 351 - Tel (0BT) A 12765 

PARMA LomPartfrni - 43100 Parma ■ Via Cavour, 17 ■ Tel. (0521) 21091 

PRATO Capecchi - 50047 Prato (Fu - Via Muzzl, 52 - Tei, (0574) 30001 

ROMA Hel^i Sto» - Ù0t OC Roma * Vie XXI Aprile, 56 - Tel. |06) 420806 

Casa Mia ■ 00103 Roma ■ via Appia Nuova '48 Tel lOtìi 7591038 
Generis Tuscolana 00174 Roma - VaQ Vyrg 15/ ’9 - Tei i06j 7480652 
Giorni Giocattoli - 00 '00 Roma ■ Vu M Colonne. 34 ■ Tel tOGt 350923 
Girotondo - Roma 

001 00 - Via De Preti* 105 - Tei ( 06> 462833 
00130 - Vie Libia. 223 * Tel. |Q5! 8390393 
00167 - Vjs Fratlma, 25 - Tel (061 6793076 
00192 ' Va Cola di Rrenzo i9t - Tei (061 352954 
00(85 - Via fturigi. 7 - Tel ,061 460902 
C0196 F'.zzs B Aires 12 - Tel (061 65070' 

Morganti - O0IJ4 Rana Eur - vie Europa 72 - f“i (06 1 59 '1492 

Nozze li Gioca tteir r 00183 Roma 

Via Magna Grecia. 27/31 - T=n (06) 776939 

Pi ro maia Luigi - 00177 Roma - Via Torpugnolltta 27 lo ,06; 271974! 
Stri Baby O0168 Roma Via Torreveccb a ’00 Tel (Odi 3370640 
Ve.BI. Giocattoli - OOiOO Roma «Via S Marta in Via 37 - Te' i06> 6"9Qi35 
5. GIULIANO Quadriga - 20090 S. Giuliano Milanese iMIi 
MILANESE C.-so Risorgimento 3 - Tel (021 9846986 
SESTO Ma 5 si rum Giocattoli - 20090 Sesto $ G.pv (MH 

S. GIOVANNI Piazza Res.slenia 37/30 - Tal (02) 2470520 
TORINO Fantssllandla - 1 01 2 : Tarmo - Via S. Teresa, 8 - Tèi (Oli) 5*7903 

Giocami Hobby land - 1 0 1 23 Ton no - P.zia Castello, 96 - Tot. ifll ti S* 36 1 0 
Paradiso dal Bambini - 10123 Torino- Via A Don&.8-Tei lOlii 5*1098 
UDINE II Giocattolo 2 - 33' DO Udine 

Via MeroatweotìhtfX 23 -TeI. (04321 2O0E43 
VERCELLI Siile Giocattoli - 131Q0 Martelli 

Via Marsala, SS ang. Via Dante * Tal (0161) 53765 
VERONA Giocare - 37100 Vfercna - Rita Forile hettl, B - Tal (045) 531899 
VOGHERA Magazzino Moderno - 27068 \togh era iPV) - Via Emilia, 16 -Tèi. (0303) 43349 


G.I.D.G. - Via U. Foscolo, 4 -Tel. (02) 867411 - 20121 MILANO 

LaGirailtanngrezIaptìrlacollahtJrazione le ditto: ACT1 VISION - ATARI - IMAG(C - MATTEL 
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materiale ferroviario ed a ritroso nel 
tempo fino all’età della piètra) come 
CHOPPER RESCUE, LOCOMOTIVE e 
ST0NE AGE 

Per ultimo ma non ultimo resta da 
segnalare il sistema VECTREX, che 
risulterà senz'altro gradito ai cultori 
dei giochi da bar. vuoi per gli effetti 
speciali forniti dal suo monitor incor- 
porato. vuoi per l'esclusivo pannello 
comandi con leva e quattro pulsanti 
concavi. La stragrande maggioran- 
za dei giochi ha come tema le guerre 
stellari uno é addirittura dedicalo al 
film ‘STAR TREK", in cui vi dovrete 
calare nei panni del capitano K ir k per 
pilotare l'astronave Enterprise; vi 
sono comunque tre occasioni di ci- 
mento per gli sportivi inguaribili: 
BLITZ!, per chi conosce II Football 
americano; HYPERCMASE, per chi 
ama le gare automobilistiche, ed 
HEAOS-LJP per i molli che preteriran- 
no gli Incontri dì calcio nostrano 

Dimenticavamo se preferite qual- 
cosa di veramenle originale, la NIN- 
TENDO produce quattro originali e 
divertentissimi miniflipper a cristalli 
liquidi a batterla: DONKEY KONG JR., 
MARIOS CEMENT FACTORY, SNO- 
OPY e POPFYE 

Sarà come avere un micro-arcade 
personale a casa propria. 


E questo 6 proprio tutto: almeno 
per il Natale 83 dovreste saperne ab- 
bastanza per indirizzare al meglio i 


vostri acquisti. Se, come probabile, il 
vostro Papà Natale personale non si 
é tenuto molto aggiornalo ultima- 
mente suFJ’argomenlo, fategli cadere 
sotto gli occhi con disinvoltura que- 
ste preziosissime indicazioni, maga- 
ri opportunamente sottolineate 
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Lunica organizzazione che ti dà 
la possibilità di acquistare videogiochi 
ATARI, I NIELLIVI SION, COLECO VISION, ecc„ 
tutte le cassette, gli accessori novità 
delle migliori marche in 25 città. 
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Ì Nome 
Cognome 

n Via 

■ Città 

I allego L 500 
- in francobolli 

; Spedire 3 "Grippo 0 in iffn Tronic' 
I Via Ugo Foscolo, 4 -Z0t21 Mil.inti 


Cap 

Firma 


iscriviti a) 


v '« m 

nel negozio Giraffa più 
vicino o Inviando II 
mollando al "Gruppo 
Giraffa Tronic" via Ugo 
roseola, à - 20121 Milano 
Ricoverai la tessera che tl 
permetterà di partecipare 
alle iniziative 
promozionali, 
gare, sconti 
che sono ir> 
preparazione 




Videogiochi: la terza generazione 


T ra tutte le novità passate 
quasi anno sulla nostra scriva- 
nia, nessuna si è rivelata tanfo propel- 
lente come la meravigliosa consolle Co- 
loco Vision Sono molti punti di vista ha 
anzi reso tecnologi canonie sorpassati 
tutti gli altri sistemi 

Il Co loco Vision min è perielio, ma si 
avvicina più di qualunque altro sistema 
al sogno di ogni appassionato una vera 
e propria sala-giochi domestica. 


vremo preoccuparci dei soliti grovigli 
dovuti ai l'eccessiva lunghe» a dei colle- 
ga menti, con evidente vani aggio se il si- 
stema dovrà venire collocato nelle vici- 
name del televisore. Le interferenze a 
radio-frequenza, eterno problema di ogni 
compuier, possono venire sensibilmente 
ridotte utilizzando per ogni col lag a man- 
to Il cavo più Corto possibile 

La Coleco. sebbene di questo non si 
parli esplicitamente net macule di istru- 


zioni. ha resa possibile tiih ciò permet- 
tendo all'utiiizzaiore t uso di cavi anche 
più brevi di quelli tornili con ii sistema, in 
favore di un * 1 In si a Dazione dello stesso il 
più possibile compatta Cavi del genere 
necessario sono reperibili con facilità in 
ogni buona rivendila di ma ter la le elettro- 
nico, e sono disponibili In un'ampia gam- 
ma di lunghezze: se ve ne serve una da 
due metri, non c'è alcun bisogno di usar- 
ne uno da dieci. PuO darsi che per il colle- 
gamento alla consolle ColecoVision sia 
necessario un piccolo adattatore, 
il costo di tali accessori à Irrisorio, spe- 





la serietà di questa sforzo produtti- 
vo della Col fi co balza subito agli occhi 
una volta aperta la con lezione ed estraiti 

I vari componenti. 

Subito d si può rendere conto delle 
"enormi" dimensioni dell'alimentatore, 
almeno m rapporto ad altri sistemi di 
caratteristiche analoghe Come per tutti i 
mezzi di calcalo, le dimensioni e la capa- 
cità dell'al I montatore danno un'Idea del- 
la velocità a potenza del sistema. Un ali- 
mentatore dimensionato con generosità 
e Indice di affidabilità, n alla Col eco non 
hanno certo risparmiato lale abbondan- 
za i udì ca a nc he la possi hi h tà d i col legare 
componenti esterni senza dover ricorre- 
re ad alimentatori supplemeniari. 

La Coleco ha optalo per l'uso dicon- 
n nitori per tutti i cavi di ingresso l uscita 
della consolle. CIO significa che non do- 
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oialmente in vista dst notevoli vantaggi 
di or rime pf alleo ed estetico che derivano 
dal toro impiego 

Lo stesso alimentatole va collegato 
all uni la centrale m questo modo il che 
sia a significare che qualora in furerò la 
Goieco mettesse in commercio moduli 
opzionali ad elevalo assorbì meni o. il lo- 
ro impiego sarà possibile senza l'uso di 
alimenta lori addizionali sarà sufficiente 
che ii produttore sia in grado di Tonnine 
un'alimentatore di dimensioni opportune 
per far fronte a qualsiasi richiesta di po- 
tenza Bienne» Se con alcuni sistemi le 
periferiche possono richiedere ali menta- 
fon separati, questo non è il caso del 
Col eco. 


Anche i comandi sono collegati ad 
innesto per mezzo di uno spino Ito com- 
patibile con il sistema Alari Ctò significa 
che ogni joy Siici progettato per f Atari 
funzionerà normalmente, almeno per 
quei giochi che richiedono l'uso di un 
soId pulsante Quelli che ne richiedono 
due, come ad tempio Cosmrc Averi ger 
non potranno invece utilizzare |0ystick 
di questo tipo a meno che non rinunciate 
a parte delle possibilità offerte dal pro- 
gramma 

La consolle presenta due porlo di I/o 
ii ligi esso/ liscila): una sulla parte supe- 
riore per le cartucce pre-programmate 
(ROM), l'atlra sul Ironlale per i moduli di 
espansione 

Tale configurazione permette alia 
consolle ColetoVision di fungere da uni- 
ta cenlrale in un avanzato sistema di 
calcolo o di restare il migliore videogioco 
in commercio senza dover assumere ra- 
spollo di un'affollata piastra stampala 
con i connettori in vista. 

il design è moderno, tutto nero sai vo 
ii pannello frontale liscio e molto allun- 
galo 

L'eslotlca è cerfamonle soggettiva, 
ma non abbiamo ancora trovato qualcu- 
no cui non piacesse raspano Ut: Il fi con- 
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solle, & riconosciamo alla Col eco di aver 
fatto un ottimo lavoro. Naturalmente a 
volte l'aspetto esterno si paga in termini 
di prestazioni, ma su questo punto torne- 
remo tra breve, 

Il ColecoVislon & anche runico vide- 
egioco di nostra conoscenza che possa 
tranquillamente funzionare adagialo su 
di un letto o un tappeto senza problemi di 
surriscaldamento. I progettisti della Co- 
lerlo hanno avuto il loro da fare per rea- 


lizzare il sistema di raffreddamento con- 
vettivo (a circolazione naturale) che 
aspira l'aria dal pannello posteriore piut- 
tosto che dal fondo riell'unllà centrale. 
LbspuI sione dell'aria calda avviene al- 
t rav er&D I a parte saperla re, cosi cch è n u l - 
la andrà sistemato sopra o dietro la cdo 
scile per non impedire la circolazione 
dell'aria. 

Questa rappresenta una caratteristi- 
ca veramente utile ed ingegnosa, anche 


se non viene pubblicizzata nel materiale 
promozionale della Golene. Di solito ci 
dobbiamo preoccupare di prevenire i po- 
tenziali utenti contro i pericoli del surri- 
scaldamento, ma con il Col eco non é dav- 
vero Il caso, 

Proseguendo con la descrizione fisi- 
ca dell'unità centrale,, c'é qualche mudili- 
ca che vorremmo veder effettuala sulla 
consolle. 

Miglioramenti dal costo irrisorio, 
che tuttavia pori ere b bara a significativi 
vantaggi. 

L’unità necessita di un indicatore di 
accensione a LED II ColscoVIsiuri Inter- 
rompe Il segnale video dopo breve tempo 
dal termine dell'utilizzazione. Se vi capi - 
ta di lasciare la stanza è facile che vi 
dimentichiate accese sia la consolle che 
la TV Dal momento che l'alimentatore 
del Coleo o si scalda alquanto durante 
l'uso (la atassa Coleco ne consiglia lo 
spegnimento quando non à in servizio) e 
che il vostro televisore potrebbe cucinar- 
si a fuoco lento, un LEO avrebbe quanto- 
meno prevenuta luti lizzature dal lascia 
re l'apparecchio acceso per lunghi perio- 
di di tempo. 

La seconda critica si riferisce al con- 
nettore per le cartucce. Uno sportellino di 
alluminio trattenuto da una molla pro- 
tegge l'interno della consolle quando non 
vengono usate le cartucce, salvo venire 





Commodore 



a casa 
vostra subito ! 


Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il "Coupon VIC 2Q 


Descrizione 

Qt. 

Prezzo 

unitario 

Totale 

L. 

F’teriqngi Computer VIC2Q 


l. i sanno 


Registratane b cssaptra C2N-VC153Q 


l. i merco 


Ciir Trittgfì di ttapìrn ji arie ÈK RAM-VC11 10 


Li 95 000 


Cartrìdge di espansori* 10K HAM-VCH TI 


L. 1 25.000 


Èspanilanei per alia riso! Linone 3 KB - V 0121 IN 


L 75.000 


Floppy Disk VC1E41 


L.&0543OO 


Sttìmpjin w SEI KOSH A-GFlGDVC 


L- SEQO&O 


Joystick - VC131 1 - 5 ingoio 


L, 10JMO 


FaddlR - VC 1312 - la coppia 


L- 20.0QD 


Impetriamo a progrannrTtBrB ni Da&ii; con II VlCJO 


u. 9.000 


Guida al Portonal Compiimi- VIC20 


L. 20.0UO 



Desidero ricevere M materiale indicato n&KUi tebeWa, a ttitìnc pacco raccomandato, 
contro assegno, al seguente indirizzo: 



EXELCO 



Sarà date precedenza alle spedizioni, se assieme alTordine vena incluso un anticipo ce- 
di alrn&no L I O.OOO. Aggiungere L. 5,000 per II recapito l domicilio. ^ 

I prezzi vanno maggiorati a&ll J Ì.V A 18% 
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spostato dall'inserzione di una di oneste. 
é tuttavia sufficiente una leggerissima 
pressione per farlo muovere In tale oc- 
casiona parta dai circuiti della macchina 
rimana esposta ad occhi e dita indiscre- 
te Per prevenire ogni possibile danno 
al l'unità, sarebbe stato su Ili eie nte preve- 
dere un semplice diaframma di plastica 
all'Interno dalla consolle per rendei ne in- 
accessi bile ogni parte al finto ori del con- 
nettore per le cartucce. Tale rimedio 
avrebbe anche prevenuto la possibilità 
di inserzione errata o disallineata di una 
cartuccia, evento sempre possibile nella 
frenesia del gioco Analogamente, lo 
sportellino del connettore di espansione 
scorre su e giù troppo lacllmanta b do- 
vrebbe essere fissato da una molla nella 
posiziona di chiusura, pei farlo poi scor- 
rere guardo sia necessario l'accesso al 
connettore Lasciandolo aperto è tacile 
che la polvere o le dita di un bambino 
raggiungano l'interno dalla consolle. 

Come abbiamo accennato in prece- 
denza, tali modifiche sono veramente 
poco costose a livello di produzione e le 
consideriamo Importanti anche se non 
influenzano II gioco vero e proprio. Con- 
tribuirebbero tuttavia a prolungare la vi- 
ta di questa macchina per altro ottima- 
mente progettata. 

Tornando al pregi, crediamo che 
questo sistema sia il più vicino ai giochi 
da bar in termini di qualità grafiche, al- 
letti sonori, cara Iter isti eli e di gioco e 
prestazioni generali 

Troviamo che la qualità del segnale 
video generato non sla seconda a nessun 
altro sistema. La definizione del colori è 
eccellere e gli effetti sonori vanno 
ascoltati per poterne descrivere il realis- 
mo. La macchina produce suoni die ban 
no lacluarezza di un vErne proprio sitile- 
lizzatore musicale. 

Allu al mente l'unità centrale può 
funzionare con programmi Uno a 32 k. Il 
connettore di espansione potrà permet- 
tale al CtrlecoVision di offrire giochi vir 
lealmente identici a quelli da bar non 
appena il prezzo del circuiti di memoria 
calerà di uri altro po' Per il momento, 
ogni cartuccia scende a qualche piccolo 
compromesso rispetto aU'nriginale che 
si può trovare in sala-giochi, ma rara- 
mente tali restrizioni sacrificano !e ca- 
ratteristiche essenziali di un gioco. Sag- 
giamente la Coletto ha rinuncialo a parti- 
colari secondali come l attract-mode (la 
caratteristica del programma di poter 
giocare coniro se stesso per attirare il 
potenziale utilizzatore) mentre ha lascia 
In intatta la maggior parte delle presta- 
zioni fondamentali di ogni gioco. 

Fino ad ora la nostia discussione ha 
riguardato la consolle ed i giochi, ma non 
abbiamo ancora parlalo dei comandi 
Qui sembra che il lavoro migliore lo ab- 


biano fallo gli stilisti piuttosto che gli 
Ingegneri, Per quanto I comandi siano 
all'altezza della media degli altri produt- 
tori, non ci sembra siano così all'avan- 
guardia come il resto dal sistema Coleoo- 
Vision, 

I comandi deiColsco Vision sono for- 
niti da joystick piccoli, tozzi e piuttosto 
Imprecisi, in effetti si tratta delle stesse 
unità usate dal produttore in aJtri dai suoi 
giochi, solo di dimensioni un po' maggio- 
ri. 

Due pulsanti sono Inseriti immedia- 
tamente al iati del jostick. Il resto delle 
unità di comando presenta un'ottima ta- 
stiera con dodici pulsanti, é stata annun- 
ciala la disponibilità di mascherine da 
inserire sui tasti, ma fino ad ora non 
abbiamo ancora ricevuto alcun gioco 
che ne richiedesse l'uso. 

Dal momento che I comandi sono di 
dimensioni considerevoli, può capitare 
di lasciarseli sfuggire di mano durante 
un'azione un po' concliata. Può anche 


Una delle caratteristiche piu qualifi- 
canti del sistema è la sua capacità di 
montare una vastissima gamma di ac- 
cessori opzionali per mezzo del connet- 
tore di espansione e di quello riservato*! 
comandi. Per il gioco di prossima com- 
mercializzazione Turba, verrà I ornilo 
con la cartuccia un modulo speciale (uti- 
lizzabile per altro anche cpo cartucce 
differenti non ancora annunciate) che In- 
corpora una volante di generose dimen- 
sioni ed un comando a pedale Durante 
l'uso. Il pedale va disposto a terra a uno 
dei comandi va piazzato nelle vicinanze 
del volante, permettendo cosi l'uso del 
joystick come leva del cambio. Con una 
sìmile disposizione dei controlli, ligi oca- 
tare può disporre di tutti i principali co- 
mandi di una vera e propria vettura. Sia- 
mo senz'altro alle vette del realismo! 

Il connettore di espansione 6 anche 
previsto per il collegamento di un modu- 
lo emulatore per Alari VCS che sarà pre- 
sto immesso sul mercato. Questo per- 
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ca UNI VAI 

darsi che siano un po' iroppo grandi per 
poter vernile agevolmente maneggiali da 
un bambino 

Una soluzione piu Elegante avrebbe 
potuto prevedere la possibilità di poter 
separare il joystick vero e proprio dalla 
sezione dominala alla tastiera, che nella 
maggior parte dei giochi non è richiesta. 

Un altro miglioramento che ci sarebbe 
piaciuto vedere consiste nell adozione di 
contadi striscianti in luogo di guelli del 
tipo "calcolatore tascabile" usali In lai 
modo avremmo avuto un joystick ben 
più preciso e robusto di quello orafor nito 
con il ColecoVision. 

Tutto ciò ha il suo costo, ma questi 
comandi lasciano la sensazione che la 
Coleco non abbia speso al meglio tutto il 
denaro investito nella progettazione. 


metterà agli utenti del ColecoVision di 
ul ilizzare tutte le cartucce dell' Alar i VCS. 
Abbiamo anche il sospetto che tale adat 
latore permetta l'uso degli eccezionali 
giochi dei sistema Superchnrgei 

Un'altra possibilità è l'eventuale al- 
lacciamento di un adattatore per I giochi 
Intelllvision, e pare che ia Catecù stia 
lavorando al progetto di una tastiera edi 
espansioni di memoria, che trasforme- 
rebbero d sistema in un vero □ proprio 
personal computer 

A questa filosofia di progetto total- 
mente modulare va tutto il nostro ap- 
prezzamento, In particolar modo consi- 
derando che la consolle non deve essere 
in alcun modo modificata e rimane cosi il 
videogiocci più avanzato disponibile sui 
mercato 
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t giochi (ne abbiamo provati cintine 
Comtc Avenger, Venture, Dookey Kong. 
Lady Bug e Smurf) mostrano lutti una 
pratica eccezionale, (avutosi fitteti» so- 
nori e, con l'aiuto di uno joystick WICO, 
giocarli è un vero piacere Anche se uti- 
lizzati con I comandi in dotazione al Co- 
letto, restano cartucce assai piacevoli 
La Co loco aveva promesso la quali- 


tà e le prestazioni dei giochi da bar per il 
suo sistema Ci è andata vicino, più vici- 
no di qualunque altro costruttore. L'uni- 
co limile che ha impedito il pieno rag- 
giungimento di questo obiettivo 6 rap- 
presentato dagli attuali costi del mate- 
riale elettronico. 

Possiamo concludere aitermando 
che il Co tecoVI sion rappresenta a tuttofi- 


Il vostro VCS 

C on la seguente guida "passo per 
passo" Intendiamo a Hi anca re 
al servizio riparazioni dell'Ala ri (che In 
Amai Ica prevede una tariffa fissa di 
36 50 dollari oltre alle spese di spedizio- 
ne) uro strumento che vi aiuti a risolvere 
l problemi più comunemente riscontrati 
sul VCS di fabbricazione meno recente 
Queste informazioni ci sono state fornite 
da un tecnico dell Atari ette ha scelto di 
mantenere I anonimato La ditta di 
Sunnyvate preterisce mantenere il riser- 
bo sui dati tecnici concernenti le proprie 
macchine, da dui l'impossibilità di pub- 
blicare un'esauriente manuale per lo ri- 
parazioni domestiche. 

Se tuttavia li vostro VCS mostra uno 
dei sintomi qui di seguito elencati, proba- 
bilmente questa guida fà al caso vostro. 

Problema, dopo un tempo di gioco 
variabile da pochi secondi ad alcuni mi- 
nuti il colore scompare dallo schermo 
Spegnere e riaccendere il VCS è Bilicate, 
ma solo per pochi minuti. Può darsi che 
dopo la scomparsa dei colori il segnale 
i usuino sia talmente disturbato da ren- 
dere impossibile Dgm continuazione del 
ijincu. anche se gli tritelli sonori riman- 
gono normali. Tale situazione pud essere 
intermittente 

La soluzione al problema va ricerca- 
la nei due condensatori montati sui cir- 
cuito stampato in osservanza alle norme 
FCC. Tali componenti sono necessari per 
ridurre entro limili accettabili eventuali 
int&r tenenze 

Il guasto di uno o ambedue i contien- 
ili un è la causa dei ditelli osservali La 
se m p ! ice ri moz 1 0 Ite de i co m pa n en 1 1 sotto 
accusa basterà a rivelare se sono pro- 
prio loro I responsabili del malfunziona- 
mento Infatti la loro unica funzione A di 
rendere la macchina compatibile con le 
norme an ti interferenza della FCC Se il 
funzionamento dot gioco torna subì lo 
«ormate, si rende necessaria la sosti lo- 
zione dei condensatori. 


si è ammalato? 

Prima di entrare rei dettagli dell'o- 
perazione, vi raccomandiamo le seguen- 
ti cautele. Primo, non tentale mal di ope- 
rare su un componente prima di aver 
interrotto l'alimentazione sfilando la spi- 
na dalla presa di corrente. Secondo, se 
non siete abili nel saldare assicuratevi 
l'aiuto di un amico più esperto. Non è 
questa l'occasione di imparare a di tare 
pratica Per ultimo, pud darsi che il con- 
densai ore di al imeni azione sia carico 
Per quanto non ci sia pericolo, è una 
buona idea tener e le dita lontane dai con- 
tatti. Se inavvertitamente mettete in cot- 
to il condensatore col legando i suoi ter- 
minali tra loro o con la massa del circuito 
stampato ne provocherete la scarica. In 
tal caso sentirete probabilmente un forte 
schiocco. Non A comunque il caso di spa- 
ventarsi, perche si tratta di un evento 
assolutamente normale quando un con- 
densatore si scarica 

tanche buona norma prendere nota 
del l'as pel lo del circuito prima di effet- 
tuare qualsiasi riparazione Avrete cosi 
un sicuro punto di riferimento per ripor 
tare tutto al suo aspetto iniziale. Le illu- 
strazioni riportate si riferiscono ad un 
apparecchio prodotto quattro o cinque 
anni la Pud darsi chfl il vostro appaia 
leggermente differente a causa delle re- 
visioni succedutesi Ciò non ha nessuna 
importanza se prende rei e qualche nota c 
se avete una certa familiarità con i cir- 
cuiti elettronici 

I componenti necessari aita ripara- 
zione sono due condensatili i da 0.22 mi- 
crofarad e 100 vott Tensioni piu alte so- 
no da preterirsi, indiò se non stretta- 
ine n te necessarie. 

Componenti di questo tipo possono 
venire facilmente reperiti in qualsiasi 
buona rivendita di materiate elettronico 
o catena di negozi specializzati. Per la 
vostra riparazione non usate condensa- 
toli elei ir olitici 


gì il sistema più avanzai odi videa giochi 
da casa (va ricordato che al momento 
detta stesura di questo articolo lauri 
5200 era ancora allo stadio di prototipo). 

Considerata la volontà del produtto- 
re di accontentare le richieste degli ap- 
passionati, A prevedibile che la Coletto 
possa tarlo arche meglio con II passare 
del tempo. 


Fase 1: Rimuovete lutti i co- 
mandi, te cartucce s I cavi di 
Collegamento dalla cansolte. 



Fase 2: Sistemate l'unità a tac- 
cia in giù e rimuovete le sei viti 
Philips (con testa a crocei co 
me risulte dall iilustr azione 
Non usate caccia vili non adatti 
e non esercitale una forza ec- 
cessiva Non alleniate o rimuo- 
vete te due viti cromate situale 
vicino al centro della consolle 



Fuse 3: Rigirate l'unità Se- 
parate la parte superiore dalla 
base sollevando attentamente 
per prime la parte posteriore e 
quindi ('anteriore, Rimuovete te 
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ssi rondelle ner i? di gomma dai 
loro alloggia inculi e mettetele 
da parie insieme alle vili, 



Fase 4: Togiieie la vile 
Philips sui lalo ini eri ore destro 
del circuito stampalo e m elle- 
tela da parie Alienale (letica- 
la melile c si acca le ri connei tu- 
ie muti. polare dalla consolle. 

Fase 5: Rimuovale ri ci re urto 
stampata La consolle può 



essere messa da parte per il 
momento 



fasi! 6: Localizzate I due 
condensatori da 0.22 micro- 
larari sol lato sinistro del Gir- 
ellilo aiutandovi con l'illu- 
strazione. Usando un tron- 
chesine (non un paio rii forbi- 
ci) tagliale! terminali dei con- 
densatori Ora potete rimon- 
tare l'unità per controllarne il 
lunzion amento o pre seguire 
nella sostituzione dei con- 
densatori senza ulteriori con- 
trolli 



Nota; Li s ostruzione richie- 
de abilità nel saldare Dovre- 
te usare un saldatore di pic- 
cola potenza (meno di 30 
wa ! I J e s ta g no c on anima di s- 


ossidarle Se non avete a leu 
na esperienza nel saldare tro- 
vale qualcuno che sia dispo- 
sto ad aiutarvi Un amico Pii 
vostro rivenditore TV posso- 
no lare if lavoro m un aliimo. 
a un prezzo sicuramente irri- 
sorio 

Fate 7; Rimontate la consol- 
le seguendo le istruzioni a ri- 
troso. Notate che le due viti 
piu lunghe vanno ad unire il 
lato frontale della partesupe- 
liore con la base della mac- 
china La più corta delle setto 
vili serve a collogare II lato 
sinistro del circuito stampato 
alto base 



Ejfictrpnics Games è cer- 
ta chi! questa riparazione 
funzionerà come descrìtto, 
Chi scrive ha avuto lo stesso 
problema con il suo VCS e lo 
ha riparalo io questo stesso 
modo Non passiamo tutta via 
assumerci alcuna responsa- 
bihià per l'eventuale manca- 
to 1u azionamento della mac- 
china dopo la riparazione 
■Non gl teli uate alcuna ripara- 
zione su una macchina anco- 
ra in garanzia se non volete 
renderla inefficace 
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BOB FULOP: VIOSOGIOCHI (Vi NERO 


Il termine lilm riero e staio conialo 
dai critici c meni niog rati ci francesi per 
descrivere un cerio tipo di pellicole ame- 
ricane, assai popolari negli anm4D, olia 
tìntali// ava no soprattutto la scene not- 
arne, piene di ombre, di chiaroscuri e 
giralo in bianco e nero. 

I registi di allora erano soliti ridette- 
re tale tipo di ambientazione anche nei 
I itoli (' Th*y live by night". Night- 
mar* altay'ì e sovente la loro storie 
avevano par prgiagonisti consumati de 
tectlves o gangster* m tuga. 

Questi "IH in deila notte "sviluppa va- 
no te laro trame su sfondi neri e ombrosi, 
che ns pece irta vanti perfettamente la 
squallida dispera/ m ut dei loro protago 
nisii 

La notte m venia va cosi pei il regista 
una politile metafora ed un perfetto 
sfondo per la cinepresa. 

L'uomo che e stato premiato per 
avere creato il gioco dell'anno 1932. De- 
mon Attack, pini ragion evo (mentii fre- 
giarsi dui I itolo di primo programmatore 
di vidtQg lochi "ir nero 1 '. 

Rab lulop ha progettato un sautu di 
famosissimi giochi ma non ha ancora 
creala un titolo che possieda anche un 
solo timida bagliore di luce diurna 

"Mi piace lavorare su di uno sfondo 
nero'' ci spiega Rob Questo amore per 
l'oscurità, comunque, non vuote srgutfi 
care ne un morbose gusto dellarrido nè 
tantomeno una passione per le macabre 
scene vampi! esche, quamo piuttosto un 
amore per i color, che. come dice, "risal- 
tano assai meglio su di un background 
scuro". 

tutti coloro clic hanno visto le piu 
noie cailncce di lìnb possono m effetti 
confermare il suo sapiente uso di questo 
tipo di contrasti. 
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Famoso soprattutto per i suoi giochi 
spaziali, coma II già citato Damali Attack 
o Cosmic Ark, il siici primo lavoro, otte- 
nulo gra/m ad una inserzione della Alar i. 
è stato Invece un gioco per piloti di auto- 
mobili 

Nessuno di. voi immagina quale pos- 
sa essere s rato 1 

Naturalmente te versione VCS del 
classico da bai NiqhtOfWi il dado era 
iralto Roti Fulop aveva incominciato la 
sua strada colorala di nero, egli piaceva. 
Anche il minimo ottetto, intonlrasltì con 
la telate mancanza di luce e di colore, 
sembra molto piu suggestivo àgli occhi 
dei giocateti 

Successivamente Fteb si è dedicalo 
ad un'altra trascrizione per II VCS di un 
famoso gioco da bar , il difficile Missili) 


Commat itì 

Lavorando ancora su di un ciato ne- 
ro, Fulop produsse una v arsione assai 
realistica di quel grande successo. 

La viste di tutti quei missili che 
striavano lo scuro sfondo ilei cape di 
gioco devono avere convinte Roba pro- 
seguire per quella strada. 

il lavoro latto fu (aiutante apprezza- 
te che gii permise di guadagnare il suo 
primo premio come miglior progettista di 
giochi per una sola persona dell'anno 
Era il suo primo trionfo, ma sicuramente 
non sarebbe Slato l'ul limo 

Sforlu natamente fa Alari non comu- 
nicava chi erano i suoi game óestqners, e 
cosi nessuno ,i quel epoca poteva sape- 
re chi aveva compiuto un opera co si sin 
penda 

Qu alene super -aficionado perù ave- 
va giu scoperte le sue iniziali. 

"Chi ÒR F ?" ci domandavano I no- 
stri lettori più allenii dopo aver scotio le 
iniziali di Roti apparire sullo schermo di 
Missile Gommanti. 

Volete sapere arche voi come fare? 
Inserite la cartuccia nell'apparecuhio e 
selezionateli gioco numeri] 13 Rarefiate 
e non toccete il joystick! 

Lasciate che i missili distruggane le 
città una per una 

Quando il bomba irtamente è Imito 
te cifre H ed F compaiono nel punte ove 
era Situate (a città più a destra 

Un altro messaggio di questo tipo si 
putì scorgere nella vet s ione per il compu- 
ter 400/800 di SpMe luvaders, l'ultimo 
piogeno rii Rob pei la Alari. 

Quando l'aslronave sull'estrema si- 
nistra dello schermo i, aggiunge II tendo 
ilei video, due itegli alieni situati piu m 
basso si tramutano in lettere, naturai- 
merle fl ed F, 



DEMON ATTACK 


Quando alcune persone dello staff 
Atari t di quello Mattel si sono staccate 
dalle r Ispettive compagnie per formare 
la Imagic, una nuova e battagliera casa 
indipendente produttrice di software por 
il VC&u per l'Inlelllvision, una dei primi e 
più appi orzati progettisti ad essere stato 
assunto dalla nuova compagnia è stato 
proprio Fulop. che si è specializzalo sul 

vcs 

Il Iridio che ne ha segnalo il debutto 
è sialo G« man A Hack, che ha portato il 
2600 a livello grafici che ben pochi avreb- 
bero ritenuto possibili. 

Intere schiere di Invasori in movi- 
mento. demoni In scissione, mostri scin- 
tillanti a roi nia di stella ed un Intero uni - 
verso di perfidi esseri multicolori sono l 
protagonisti di questo fantastico video- 
game, assai simile a quelli da bar 

La realizzazione di questi nuovi pro- 
grammi di qualità per il VCS ha pronta- 
mente zi n ito r critici del vecchio sistema 
Alan 

Un sacco di esporti del settore aveva 
già giudicato il VCS come un sistema 
oramai sul viale del tramonto, rozzo ed 
obsoleto 

I progettisti come Rob Fulap conti- 
nuano a dimostrare loro II contrarlo. 

"Sono rimasto più colpito adesso 
dalle passibilità del VCS che non quando 
Ito Incorri in ciato a lavorare per r Alari” 
ha dichiarato Fulop con tl suo consueto 


tono pacato 

1 un sistema molto sensibile, basa- 
lo sul software'' e aggiunge che I uso di 
nuove schede di memoria renderà il 2600 
ancore più adatto a nuove soluzioni gra- 
fiche e di progettazione 

Rob è rimasto molto impressionato 
dalle passibilità che olii u il nuovo siste- 
ma della Sterpati» chiamato Superchar- 
ger, che carica ì giochi nel 2600 con un 
normale registratore a cassette 

La maggiore quantità di RAM per- 
metterà di muovere contempcra risa nen- 
ie più oggetti sullo schermo, mentre gli 
0k disponibili ci consentiranno una gran- 
dissima flessibilità" 

Gli domandiamo se e un grande gio- 
catore di videogames. s cl risponde 'so- 
no più un grande osservata™, non sona 
poi cosi bravo. Vado in sala giochi spes- 
sissimo, ma piu che alita è pei guardar- 
mi In giro". 

Successivamente però, come ogni 
progel lista che si rispetti, ha qualche ap- 
punto da fare alte sue creazioni 

Sono rimasto un po' deluso da De- 
mon Aitack". ci confessa, 'si raggiunge 
il massimo troppo presto Posso conti- 
nuamente superare ogni livella ed è per 
questo che ha cercato di rendere Cosmic 
Ark un giaco più competitiva" 

Ah. si, è l'ùltimo lavoro di Rob per la 
Imagic Uscito simultanea mente con il 
brillatile Atlantis di Denms Koble. è inti- 
mamente connesso con quest'ultimo 
Rob ridacchia menti? ci spiega la 
sua storia. 

In Atlantis. I giocatori comandano 
tre batterie ariti aeree per elimina? gir 
invasori e proteggere la città sottomari- 
na. Cosi come Cosmic Ark. Atlantis po- 
trebbe essere un classica gioco a gettona 
pur non riallaciandosi ir alcun madri a 
quelli già esistenti (se b bene la sequenza 
Iniziale del gioco di Rab deliba qua Cosi- 
na a Space Zup della Mldway) 

Quando tutte le ditest: a disposizione 
del giocatore in Aliarti is vengono scon- 


tine, la città esplode, non prima comun- 
que che una misteriosa astronave venga 
lanciata netto spazio 

La nave spaziale è in realtà un'arca 
cosmica che viene inviata dagli ultimi 
abitanti di Atlantide per raccogliere nuc 
ve specie di esseri viventi, 

Cosmic Ark ha due schermi. 

L'arca deve anzitutto entrain nell'at- 
mosfera del planala che vuole esplorare, 
distruggendo con io armi che ha a dispo- 
sizione gli sciami di asteroidi che le van- 
no incontro. 

Spostando il Joystick a sinistra de- 
stra. su o giu viene sparato automatica- 
mente un tiro di fuoco per distruggere te 
malefiche rocchi dello spazio 

Dopo aver completato lo scherma 
Inizia la seconda taso 

L'arca discende vicina alla auperli- 
cie del pianeta n lascia uscire una navi- 
cella scout dalla parte Interiore del suo 
massiccio scalo. 

Il piccolo veicolo non ha armi, ma 
dispone solo dt un raggio di trazione con 
cui deve catturare le coppie di esseri vi- 
venti che corrono sulla superficie 
Un'altra complicazione à che sul ta- 
ta sinistro e su quelic destro appaiono 
del cannoni laser a forma di periscopio 
che possono distruggere lutti gli sconto 
Che si trovano nel loro raggio. 

Il giocatine deve quindi acchiappare 
le due forme di vita e ritornare aH'asiro- 
nave madre prima di un altro afiacco di 
meteoriti. 

Ci sono olio dii lare nti tipi di creatu- 
re' Rob ci spiega orgogliosamente, ma 
pochi giocatori riusciranno a verterle tut- 
te. 

Ora che per la prima volta sono stati 
prodotti duo videogames connessi tra di 
toro, sarà forse possibile partecipare ad 
intere saghe nel lempo e nello spazio? 

Fulop sogghigna ancora ed aggiun- 
ge- "Ricordale che Cosmic Ark termina 
con un'altra astronave che si leva in vo- 
to!" 



COSMIC ARK 
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ROBOTRON 

Wittiams 

Da quando i nuovi risultati della tec- 
nologia sono stali utilizzali anche nei 
campo dei videogamcs, i giochi a gettone 
hanno ovulo una progressione di qualità 
veramente fantastico 

tira anche l piccoli produttori, quelli 
cioè che sono obbligati e farei in proprio 
le ricerche e la messa e punto dei giochi, 
possono d Isporre di ottetti pratici e sono- 
ri lall da abbagliare lo palle degli ocehrdi 
ogni tipo di giocatore 

Provate dunque ad immaginare co- 
sa. possono ideare le grandi compagnie, 
con i me»! di cui dispongono* 

Bene, smeliate di immaginare Fata 
qual irò passi alta più vicina salagioni, e 
tale vedere alle vostre stanche rè! ine 
qualcosa di incredibile come Robotron 
della Williams 1 

Torio m ordine di apparizione dopo 
Dètendcn Sterpate, che sono della stes- 
sa casa, Hobolron 6 piuttosto distante da 
quei due koirrssais sia come concetto di 
gioco che come meccanismo di control- 
lo, 

Ninnili più paesaggi che scorrono 
orizzontai mente, nè astronavi dotate di 
cannoni laser e. cosa più Importante al- 
meno per quelle categoria di videogio- 
chistl con lo dila di pastafrolla, niente piu 
miriadi di pulsanti per controllare ogni 
cosa, dai movimento al fuoco dei raggi di 
difesa. 

Robotron e un gioco molto semplice 
che applica alla perle? ione la legge prin- 
cipale di ogni macchina da bar; tacile da 
imparare, difficile da dominare. 

La maggior parte dei giocatori ri- 
usciranno intani .il meno una volta a pro- 
vare la soddisfazione di eliminare fa pri- 



nel 

Robotron! 


ma ondata rii malvagi, prima di essere 
immediata mente sopraffatti dalie minac- 
ce dei livelli piu difficili 

Come già accennato, Robotron con- 
tinua fa saga iniziata con liete rider e pro- 
seguita con Slargate. 

Il comandante dell ultima astronave 
di difesa del suo sventurato pianeta, do- 
ve ora contare un ita meni e sul propri 
mezzi, circondato da ogni parte sulla su- 
perficie disastrala b bombardala del suo 
mondo 


fi de tender I armato unicamente di 
un lucile a raggi laser, ma il suo Séti su- 
calo aggeggto poirà distruggere ogni co- 
sa ad eccezione degli Hufks. animalacci 
graficamente splenduti che il laser pud 
uni cameni e bloccare 

La reazione di primo acchito di molti 
giocatóri a questo giocd 6 quella di tro- 
varsi di fronte a una sona di Berwk 
senza II labirinto, 

In effetti, m questo gioca assiste re- 
lè ad urta delle più terrificanti video- 
mischie su larga scala che vi sia mal 
capitato di vedere 

Sullo schiumo non ci sono soltanto i 
mostri, ma anche uomini, donne e bambi- 
ni che voi dovete proteggere per avere 
dar punti di bonus 

Questi "ctoni" sono tela Imeni e privi 
di difesa e possono essere salvati dal 
vostro rappresenlante sul video se gli 
passerete sopra 

Il primo umano salvalo aumenta il 
punteggio di 1.DOO punti, il secondo di 
2.000 e cosi a vani i fino al quinto, dopodi- 
ché ogni essere che riuscirete a proteg- 
gere vi frullerà 5.D0Q bel succosi punti 
Sullo schermo cl sono moltissime 
figuri!, che si muovono iiidrperriente- 
mente e simultaneamente: una cosa mai 
vista, uri ma rii questa bomba di un video 
gioco* 

Il campo è un vera e proprio sciame 
di personaggi multicolori, rapidissimi ed 
efficientissimi, sia vostri nemici che sot- 
to la vostra protezione 

La possibilità di manipola re un 
grande numero di elementi grafia sul vi- 
deo viene chiamala "screen RAM e rap- 
presenta la quaniiià di RAM che il gioco 
assegna a quella funzione. 

Gemi), floboiron deve avere della 
"screen RAM" che gli esce persino dalle 
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lemozionante battaglio di mezzi corazzati sempre vincente nette Video-Hit USA. 
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Aliarne! i carri armah nemici Iranno e/uso J 
CQMhAAND-CQNTRQL e sfanno avanzando remar- 
ciosj, travolgendo ognj ros^fen/d. 

Sono maccAtne db guerra modernissime, dotate ó 
armi rmcidtofi, a commcrare dai cannon^ser 
Tacca a vot scendere m campo per (bfmadi 

Ala, attenzione, s ara dura} Dovrete /affare nafte e 
giamo non solo contro i nemici ma anche con le condizio- 
ni del tempo e de/ terreno che cambiano in confinila™™.,. 
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- Wjf s, f orecchie' 

Questa 
incredibile 
ammucchiala 
mfr di umani e di 
mostruosità rende il 
centro delio schermo una 
r jQ* pospone assai pericolosa. fiac- 
^■"“cogtiElfi quanti piu umani potete c 
^portatevi in uno dogli angoli del carri' 

• po di gioco, cosa che vi permaner il di 
difendervi solamente da due tali di esso. 
Dal quinto livello In su, naturalmente, la 
velocità con cui I# nefandezze vi corrono 
incontro diviene talmente elevata Che 
anche questa unica potrebbe non essere 
sufficiente per salvarvi, tamontenu per 
coloro che sono satin la vostra profezie 
ne 

I nemici comprendono anzitutto 1 
QfuMs che. ira le erde nemiche sono 
quelli più facili da eliminare A questi 
Strani esseri basterà ! Piatii ricevere un 
colpo del voslio micidiale laser per spa- 
rire nel nulla. 

GII Hulks, come già accennato, sono 
Immuni alfa vostra arma. Che comunque 
avrà t elleno di bloccarli o di fare cam- 
biare loro direzioni. 

Ci sono poi delle specie di sferoidi 
cflti Errano totalmente Inoffensivi' 


sctu dal mio. perché sono veramente 
micidiali 

Rappresentano ('astronave madre 
nemica che. se non viarie distrutta, co- 
mi ncerà a sputare fuori rinforzi capaci di 
spararvi addosso delle scintille mortati 1 
tanks sono altri tipi di robot; che lancia- 
no proiettiti rimbalzanti, sul campo seno 
presenti anche gli etoctrodas. sorta di 
mine disseminate qua e là 

Forlunaiamente l grunts. che non 
sorrn cerio dei fulmini diyumra in rattorti 
intelligenza. Uniranno per sui ci (larvisi 
sposso contro 

In ogni quinta ondata dovrete anche 
affrontare il Btatn, il più formidabile dei 
vostri avversari 

Può distruggere qualsiasi cosa con 
cui viene In contatto, ma pud anche lan- 
ciare temibili missili a lunga distanza. 

Naturai mente, lo sport preterito del 
Brain è di distruggere umani 

Il divertimento che flobotron procu- 
ra viene sostanziosamente incrementato 
dal suo meccanismo di gioco, che viene 
controllalo da un doppio Joystick. 

Il joystick di destra set ve a muovere 
il nostro ardimentoso ‘ delender 1 ' mentre 
quello di sinistra serve a sparare simul- 
tanea me me in otto direzioni 

Questo sistema dà l'esatta sensazio- 
ne di manovrare una perfetto ed affidati- 
■fissi ma macchiti a da guerra, in un gioco 
N che :i 5 sa inamente 
non potrà 

' ' / mancare di 

H \ / v divertirvi in 
VIk. qualsiasi 

► ccca- 

\ l * stona. 


LOGO MOTION 

Century 


Questo gioco fr un po' fuori dagli 
schemi tradizionali, ciononostante ft una 
dulie uscite più interessanti ad essere 
apparso da qualche tempo a questa par te 
nelle saie giochi, ed è una delle ultime 
lanche della Ccntury 

Loco Molmn vi permette di diventa- 
re i I macchinisti *\ un 1 reno a vapor e che 


r 





chiniEla elettronico 

Loco Moli on non è facili; dii domina- 
re. soprattutto a causa del suo unico e 
stranissimo schermo fatto a griglia. 

tt bordo del campo di azione t com- 
posto da sezioni di binari curvi die ser- 
vono a raccogliere passeggeri e, natural- 
mente, punti- passare da quelle pani ri- 
chiede che siate già abilissimi nel con- 
trollo dello sviluppo del tracciato 
Come già accennato, la chiave per 
disputare una buona partita é di seguire 
la pista colorata di giallo se d riuscirete 
la vostra vecchia e Stoppie ti ante loco- 
motiva potrà raccogliere un sacco di 
passeggeri! 

Siale allenii, con il bottone di acce- 
lerazione: raggiungere la stazione spe- 
ciale che vi dà tulli quei punii sarà motto 
più difficile quando lancBrote II convo- 
glio a super velocità. 


In questo gioco mullifase vengono 
usali almeno dieci scenari diversi per 
una avventura che è veramente eccezio- 
nale 

La parlila ha inizio quando la vostra 
ragazza, una ripa che si chiama Chea vi 
viene rapila da sotto ii naso da una ban 
da di pirati 

Subito prendete la vostra mongol- 
fiera cercando di evitare le palle di can- 
none che gli sporchi bucanieri vi sparano 
dalla loro nave 

Una volta che ci siete riusciti, ingag 
gei et e urta folta mortale con i pirati 

i masnadieri potranno essere spaz- 


II (pitico cominciti ti Finta») IsIam! 
« finisce su di un polloni:. 
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Tanto per cominciare dunque, non 
andate troppo svelti ed imparate a doma' 
rs la meccanica del controllo, in due 
parole, a staro sui binari. 
Quando lo vedrete In 
qualche sala giochi non fatevi 
spaventare dal suo strano video 
e provatelo almeno una volta 

FANTASY 

fìock-Ota „ , 

Questo A slato II primo 

grosso tentativo della Rock-Qla 
di entrare nel mondo de» videogame; . 
dopo che per anni si era occupala unica- 
merle di iuke bonus, e i risultati sono 


Iniziai* quatta 
sveni uri ertili 


corre su di un campo dr greco fatto a 
griglia af suono delta nota canzone 'Tv e 
beeiì working on Ih e R;u Irò ad'' 

Il giocatore manovra un foystick a 
quattro direzioni ed un battone di veloci 
là per controllare la marcia e l'oc cete r 
none del suo treno, che procede tifoni 
(andò su di una strada ferrata disimi 
mente colorata di giallo. 

Il problema principale e di non I 
uscire la locomillva dal suo tracci 
ma ner raggiungere ottimi punteggi, 
sogna guidare il treno verso le stazi 
passeggeri e raccogliere ì viaggiar 
che lo stanno aspettando 

C'è anche una stazione speciale ebe 
pud essere raggiunta unicamente in un 
limitalo periodo di tempo. Più veloce- 
mente il giocatore riesce aiJ arrivarci, più 
punti di bonus potrà accumulare (da 
1 000 a 5000). 

Quei giocatori che amano studiarsi 
Qlr schemi di movimento, qui dovranno 
sudare come dei veri e propri spalatori di 
carbone per decifrare questa dannala 
strada Ferrata, perché il suo tracciato 
cambia ad ogni incr ocio 

La gente sembra essere totalmente 




Incantala o indillertmle dinanzi a questo 
gioco, che sfida fa vostra abilità di video 
fochisti in un modo totalmente nuovo, 
ma non fosse che per lorigrrahtà del 
concetto. Loco Mohair merita comunque 
che gli dedichiate qualche moneta. 

Forza allora, accendete le caldaie e 
preparatevi a partire, n chissà che min 
scopriate una vocazione Innata di mac- 






Ine rediti timone passerete sopra al 
ponte di Londra, che ha mortaio inspie- 
gabilmente rei mezzo un cannone che 
spara come un pazzo 

Passate indenne anche questa fase e 
il ponte si aprirà permettendovi final- 
mente di riabbracciare la vostra amata, 
etw vi tuberà un "I love you M di ringrazia- 
mento. 

A questo punto potrete ricominciare 
daccapo, ma senza alcun sensibile incre- 
mento rei livelle di difficoltà 

È un gioco molto gustoso, capriccio- 
so e stravagante: provatelo 1 



zafi via o facendo assaggiare loro un Irlo 
detta vostra spada o obbligandoli a pas- 
sate davanti a un cannone situato nella 
zana 

Ter minati la lotta succede che, dan- 
nazione. un grande uccello rosso arriva 
per portarvi via nuovamente fa vostra 
donna. 

Rimettetevi in viaggio, ed affronte- 
rete gorilla, babbuini, volpi tigri, ostii 
tribù della giungla e un sacco di altri 

avversari 

Eliminati anche questi, un elicottero 
porterà nuovamente Cheri fuori dallo 
schermo 

Ot nuovo suite mongolfiera, il vostro 
inseguì mento riprende m mare aperto, 
dove ingaggierete una furiosa lotto con 
gli elicotteri 


L'ASTRONAVE 
DI ZAXXON 

Il maggior problema dr Zaxxon à Ja 
gurda deifaslronave. Il gioco usa una 
prospettiva l ridimensionale Incili il con- 
trollo del mezzo spaziale viene attuato 
mediante l'osservazione combinata del- 
l ombra che esso proietta sui suolo e del- 
I altimetro posto suda sinistra del campo 
di gioco. 

Questa somma di informazioni do- 
vrebbe aiutare a dirigere ottimamente la 
nàviceiJa. 

Sfortunatamente non t così sempN- 
c* ed un sacco di giocatori hanno grossi 
probi! mi par r eg o lare linci in azion e della 
stessa. 

Per ovviare a questi inconvenienti la 
Sega ci ha gentilmente mandato alcuni 
diagrammi che aiuteranno mollissimo t 
gioca tori inesperti a manovrare la nave 



It diagramma «mira «ma li il nw «ve 
di tanni poau vaiare illlnaali a suor vanite 
al l eni amante la Indicazioni dall'altimetro 
■ dall'ambra che protetta. 




qwmdo Fartasg ai ««teina alta 
concio alone. Il Bieca torà Ingaggia 
unii battaglia aerai ani lotiaén 
Bridgi con dagli allcoHerl armati. 



in mezzo il muri, a t raggi modali a ai 
razzi d> superficie. 

Purtroppo, odio schermo in mezzo 
alla- spazia aperto. Il vostro veicolo non 
produce nessuna ombra e pertanto la 
manovra resta difficoltosa 

Ciononostante slud aie i disegni, e 
riuscirete a distrugger e più duina fortez- 
za con una sola manata 

I video- piloti hanno i maggiori grat- 
tacapi. natui a l mente, durante j passaggi 
nelfa citladeìla. e cosi imparare a capire 
immediatamente re Ite/ za rfelfastron ave 
vi aiuterà ad eliminare |,i maggior parte 
delle difficoltà, sebbene non certamente 
tutte 

Wella barfagl^ netlo spazio comun- 
que la mancanza dell'ombra non è deter- 
minante. Il problema maggiore in questa 
fase é di capire a quale altezza si trovi no 
gli aerei nemici e come evitare I missili 
che vi sparano contro Spesso i vostri 
colpi sembreranno passare attraversa 
gli scafi allenì senza sortire alcun effetto: 
é rutta una questione di altezza. 

Cercare di distruggere i missili 
lerra ana che le forze nemiche vi brano 
addosso è spesso un problema, polche il 
pilola non ha modo ili determinare hi 
distanza dal mìssile dalla sua nave 
In queste caso non ci sono che du* 
alterna live sparate all impazzala aspe 
rate nella sorte, o $em pi me mente tentate 
di evitarli 
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lino dei giochi più famosi irr America 
è il popolarissimo "whack-a-mote" (Ba- 
stona la talpa). 

In queste piccola competizioni, tipi- 
che delle fiere e delle feste popolari, Il 
giocatore tieni! Ir mano una mazza di 
legna Imbellita e si pone di fronte ad un 
fila di buchi che all'Inizio del gioco sem- 
brano vuoti 

All'improvviso da questi fori comin- 
ciano a saltare fuori all'Impazzata delle 
piccole talpe, con n sole scopo di sbef- 
feggiarvi e di prendersi gioco di voi 

La testa dei simpaticissimi roditori 
se rie sia fuori dai buco giusto per un 
momento ed In quell'istante il parteci- 
pante deve rapidamente tirare loro una 
bella martellata. 

in breve tempo però le bestiole co- 
minciano ad uscire da lutti I fori, ed il 
nostro giocatore si ritroverà a menare il 
martello da tutte le pari! senza capire più 
nulla. 

Meno male che gli ammali seno tinti, 
altrimenti chi lo sentiva II WWFf 

Era impossibile che un fenomeno 
popolare cosi vasib non venisse ripro- 
dotto sul vrdeo. sin di una macchina a 
gettone che di casa propria (il VIC 20 ne 
ha una versione) e cosi è stato: il risulta- 
lo è questo Holey Moley della Tal. 

Ora se il concetto delle tre fife di 
buchi da cui escono le talpe che dovete 
colpire ■ con il loro Re che esce ognr tanto 
e vi dà parecchi punti di bonus - vi è già 
abbastanza familiare, in questa versione 
c'è qualcosa di abbastanza poco comune 
nel meccanismo di gioco 


questo gioco può supplire ai grande fa- 
scino di quello originale, che stava so- 
prattutto sull'uso della forza fisica e sut 
contatto materiale con II martello 

E un'altra cosa, dopotutto, starsene 
realmente davanti ad una fila di buchi 
con gli occhi che brillano per aspettare II 
primo segno di vita delle talpe. 

Riuscirà una serie di pulsanti a so- 
stituire degnamente l'emozione fisica di 
avere in mano un bel mari elione? 

La risposta alla prossima puntata ... 

GRAVITAR 

Atarì 

Gravitar è un videogame piuttosto 
interessante che sini stizza alcuni temi 
tìpici dei classico gioco di avventura, ed 
ut 11122 a per il suo svolgimento uno sche- 
ma di gioco generale con plani dt azione 
particolari su ogni settore del campo. 

I giocatori devono pilotare le loro 
navi spaziali usando la tecnica di spinta 
direzionale già sperimentata In Aste- 
rolds e Space Duel. 

In quei giachi comunque l'abilità di 
guida della nave non era un fattore pri- 
mario. Qui Invece I giocatori devono 
muovere i loro veicoli attraverso sciami 
di asieroidl "forati", completare la mis- 
sione e ritornare sani e salvi per un altro 
round. 

Se nuscile ad immaginarvi Venture 
giocato nello Spazio aperto . avrete una 
buona idea del concetto generale di Gra- 
vitar 

La grafica ad afia risoluzione e teo- 
lori molto brillanti danno subito un'otti- 
ma impressione sembra di trovarsi di 
fronte ad un perfetto ibrido tra la tecnolo- 
gia a vettori n quella a scansione. 


Esplora 
i pianeti 
della paura 

il piano di cernirono Scomposto da 9 
puisantoni. uno per ogni buca. 

Non appena uno degli animaletti 
mette il naso fuori dal suo nascondiglio. 
wham 1 . premete con forza sul o utsante 
cori isponcf enro ed esso ri 'orrori al suo 
posto 

E questo e tutto, gente, sinceramen- 
te. 

Il problema è se la versione video di 




HOLEY MOLEY GRAVITAR 
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HOLEY MOLEY 

COME SI GIOCA 


totalizzati colpendoli He Talpa 
m? centi assegnalo dalla ocru- 
na che pana sulla tua balorda 
■estaccia 

Oli ■liti aggetti mila con- 
sol In servono Unicum anta a se- 
lezionare 1 1 numero dei a io cai o 

ri, 

Buona cattn alla laica! 


VN GIOCATORE 


DUE fUOCAI OHI 


Usando I pulsimi i al posto 
lini martelli} per picchi ire le pò- 
nere liipt, Èversamtnte dalia 
versione originalo (tei gioco. I 
giocatori premono con lo rea 
quelli corrispondenti alla buca 
da coi :,iiinno usnehdo le i>a- 
stlole 

I punii di bonus vengono 

PULSANTE MANTELLO 
PULSANTE MARTELLO 
PULSANTE 



M divertirne nio maggiore comunque 
lo procurerà il sistema di guida 

Per muovere (astronave dovete far- 
la puntare verso la direzione desiderala 
e poi premere il pulsante di spinta. Più lo 
tenete pigialo e più acquisterà velocità 
Per l ormarvi oppure inveri ire il sen- 
so di marcia dovrete girare (a nave ed 
applicare una spinta pari □ maggiore a 
quella che aveva prima. 

Effettuare questo operazione corret- 
to™ ente putì essere assai difficoltoso an- 
che sete per muoversi rn su e m giù. 

Provate poi a manovrarla In mezzo 
a! tunnel-labirinto, distruggendo ledasi e 
le astronavi nemiche, ed avrete una buo- 
na idea di che razza di problemi poi rete 
avete Gravitar è latto per chi sa giocare 
veramente' 

Siamo spiacenti per I novizi, salvo 
che non abbiano le tasche pienedi mone- 
te di cui non sappiano proprio cosa tare, 
ma questo gioco va fasciato ai veri 
esperti, a meno che gli apprendisti non 
comincino subito ad allenarsi, ma alla 
svelta! 




WMSP 


MOON PATROL 

Williams 

Che cosa si ottiene mescolando 
un’avventura lantascientlllca. uno 
schermo scorrevole in senso orizzonta- 
te un gioco impostato sui salii ed una 
adorabile grafica animata come negli 
omonimi cartonr? 

Risposta- Mona Patrol della Williams, 
una dalle ufiime uscite della compagnia 
che ha prodollo quel ntagnriico trio di 
giochi a nome di ite fender. Slargate e 
Roba fruii. 

Bene, quesla macchina è molto ma 
mollo lontana da quei tre titoli sotto ogni 
aspetto 

Anzitutto Moon Patrol 
gniflca illusione di 
del campo 


di gioco ottenuto mediante l'uso di diver- 
si piani di stondo che scorrono a diffe- 
renti velocità e danno pertanto una gran 
de sensazione di tridimensionalità 
Il nostro eroe, un grazioso, piccolo 
mezzo lunare mobile completo di Ire li- 
nee di pneumatici sovradimensionati di 
un cannone laser e della possibilità di 
saltare al di là dei crateri, si muove da 
sinistra a destra attraverso lo 
In mezzo a Questo 
paesaggio 
multicolore . 



KGTaiMRi A MSTRA 
ROTA/1 OH? « SINISTRA 


UN GIOCA TONI 


DUE GIOCATORI 


La navictttA mOU sul tuo 
a it o» mezzo dei duo Duiww 
li iriioeaii sul ino unsi io dona 
(onsotle 

U Dirlo rimir ile di otta A 
occupala dai pulsarti <1 spiala 
Od teli arazzo 0 da dutUo di 
tuo» appena sopra al latto 
et** vi di Kj «cudo Or irt/wa 


\ 


i 
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GRAVITAR 

COME Sì GìOCA 


SPINTA 



*■ r ' * I T* I i \ LJ 

s fej J . \v, 

mm ^ \ t 




’/tSé? 

mm 

m mm m mm 




■ iti 

«■ 1 1 



SCUDO EH TRAZIONI 


Fumai* la nave adii dir«- 
ZiOi» Òi*d*rati « premei* il 
(wManlii ifridf 

Por fotmof vt o cambiai e 
diri/uriMi tal* 1 pulsatili di ro- 
ifl/iona «0 agili sul iati* di 
spinta 

U neve andrà più veloce 
piti a portarne resterà piwui » 



La meccanica di gioco è semplice, in 
special modo se confrontata a quella di 
Stargate, che richiede veramente una 
super-abilità nell'uso delle difa 

Il piano di comando e composto da 
due pulsanti, uno per il satin ad uno per 
sparare, e da un joystick, che muove fa 
Moonbuggi* orizzontai monte 

il cammino viene intralcialo da 
grossi ammassi di pietre che vanno as- 
solutamente distrutti con il lue co delle 
vostre armi e dai Crateri, che compaiono 
periodicamente e chn vanno saltati con 
un po' di tempismo 

Una volta che abbiate ben capilo 
questo sistema di a/ io ne il divertimento 
comi nce rà sul serio’ 

Tre dft« erti tipi di astronavi aliene 
vi al laccheranno dall’ alto del video 
Il veicolo 5 para simultaneamente 
sia iti atto Che orizzontalmente 
e con II joystick 


in modo da assestare m manier a ottima- 
le la traiettoria dei vostri proiettili 

A questo punto, gli apprendisti piloti 
scopriranno quarto sia difficile coordi- 
nare l'uso del joystick e dei pulsanti con- 
temporaneamente ma in questo sta pro- 
prio il vero diverti me nio. 

Evalore 1 crateri . sparare alle rocce e 
agli alieni nello stesso m limonio non « 
affatto semplice come a lutti prima 
irebbe sembrare 

Qunala gioco ft davvero incantevole 
da guardare, e 
entusiasmarci 
pei merle 1 


OGNI Bit meOGIOCO BOBA POCO! 



il computer 
è per sem 


Un computer che costa meno di un videogioco, ma è un computer, 
non un videogioco; e un computer è molto di più di un videogioco, 
oltre ad essere un videogioco, naturalmente. 

Un computer é applicazioni pratiche, disegni a tre dimensioni, 
analisi finanziarie, elaborazione di testi, problemi matematici, 
archivi, dati, ricerche. 

Per tutti: un computer serve a tutti, anche ai bambini, per giocare, 
per apprendere, per diventare, da grandi, uomini che sanno 
dialogare con i computer. 

Un computer, i suoi programmi: 
una famiglia che avanza verso il 2000. 



Spectrum 


con 

"supergaranzia originale 



a casa vostra subito 


Se valete riceverlo velocemente compilate 
e sperate in busta il "Coupon Sinclair" u 
riceverete in OMAGGIO il famoso libro 
"Guida ai Sinclair ZX Spectrum" di ben 
320 pagine, del valore di L, 22.000, 

EXELCO 

Via G. Verdi, 23/25 

2 009 Fi CUSANO DILANINO (MILANO! 


Descrizione 

Qt. 

Prezzo 

unitario 

Totale 

L. 

Parsone! Computer ZX Spectfum 16K Fì AM don 
al Iman talora, compiuto di manuale originalo 
Inglese & cavetti di t;nlÌU0amHFUD 


1,209,00$ 


Pifl roonal Computar Snecrrum 43 K RAM con 

flUfTWfltatPra, completo di mane eie origina Ih 
I nflk-M* u cava tri rii col legamento. 


L. 309.CJOO 


iOtcfi usprjnKfciTie 37 K R AM 


L, -09.000 


Stampante ZX Pnntfir 


L. ìeq.ooo 


Guida si Sinclair ZX Spectrum 


L, 32.000 


Catini u programmi dimostrativi par il rapido 
apprendi manto irli a programmai Iona a Litm^zo 
dello ZX Spectrurfì i pi (tal lanca. 


L. 48.000 



Desidero nceverE il materiale Indicato nella tabella mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno, al seguente indirizzo - 



I 


Desidero ricevere la Pai Tura 

Partita I.V.A. o, per i privali 
Codice? Fiscale 

Acconto L 


Si 


NO 


Sari data precedenza d llc spedizioni, *t? assieme al l'ordine verrà incluso un anticipo 
dì almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 por M recapito a domici! lo. 

I prezzi vanno maggiorati de IT I.V.A. I EK e sono validi fino d giugno 1984. 


vai EJ3 



vr 


GUIDA Al GIOCHI DI FANTASCIENZA 
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LA MARCIA 
DEGLI INVASORI 

Si putì attorniare che l'a- 
fa dei (litichi elettronici Iniziò 
nel 1978 con l' mi rotti i /Ione di 
Space I riveder s. Questa rea- 
lizzazione della Tatto segnò 
l'alba di una nuova era di gio- 
chi da har, fatta di scenari 
originali è arricchì!;! da sor- 
prendenti alleili grafici 

Fu i me radi pile popolari- 
tà di Spaci* Invader j 3 dare il 
via al boom dei videogiochi. t 
cu» trulli vengono apprezzati 
ancora oggi. Il successo di 
Questo gioco stabili ferma- 
mente l'intima rei azione tra 
giochi elettronici e fanta- 
scienza che cl ha offerto la 
votosi giochi del calibro di 
De fender. Missile Command e 
Sfar Raiders 

Non solo Stinco Invader s 

39 tLtcTtuwcetHiR 1 f ninnar mumu 


ha creato un nuovo genere di 
scenario, il gioco di Invasio- 
ne, ma ha guadagnato popo- 
larità in ognuno dei formati 
per I quali è stalo adattalo. 
Sui fronte domestico, l'Atari 
produce cartucce basate su 
questo gioco per il VCS, ri 
5200 e la serie C0J800: anche 
la Rocklan offre Super- 
Invader $ per 1 microcalcola 
tori Atari 

Parenti stretti di Space 
Invaders sono disponibili per 
l'Apple II, il VIC-2D, il TRS-aO 
Color Computer e per la may 
gior parte dello consolle In 
commercio. 


ALI MORTALI 

Immaginate il concetto 
originale di gioco d'invasio- 
ne, supponete che gli aliar 
canli possano romper e la for- 
mazione per bombardare 1 
cannone del giocatore svo- 
lazzandoci sopra Imo al bor- 
do dello schermo e avrete la 
ii ama di Galaxian. La grafie a 
migliorala e una minore pre- 
vedibilità del movfon enti degli 
alieni conferiscono a questo 
successore di Space Inva- 
ders Il diritto di essere consi- 
deralo un classico a se pian- 
to. 


Versioni "ufficiali" di 6a- 
lattati vengono prodotte dal- 
T Alari per il suo 5200 e dalla 
Coleo 0 come gioco da tavolo 

I SENTIERI 
DELLO SPAZIO 

In netto contrasto con gli 
schemi piullosto regolari di 
Space Invaders e Galaxian 
troviamo l'apparente caos di 
As ter aids Questo gioco da 
bar Alari utilizza uno scher- 
mo con pratica vèlici iato per 
affollare il gioco rii meteoriti 
di ogni dimensione che slr-ec- 



G ALANI AH SPA CI INVADERE 









ciano in tulle ledireziom pus 
sibili 

l'Atarr ha avuto un ruolo 
di prima piano nella oitlusio 
na di Asteraids: tata gioco à 
disponibile presso la casa di 
Sunnyvale sia per il VCSehe 
per ) sistemi 400/000 

Cè pmntle abbondanza 
di giochi in cui il giocai or e 
comanda untine; a astronave 
impiegando Fa spinta di un re 
attore mentre tenta di libera 
re lo spazio dii ogni sorta di 
lottami II VeCtrex offre AWfle- 
s torni mentre i possessori di 
un Apple possono scegliere 
MeleoroidS in Space, pei ci 


rare due tra gli esempi piu ri- 
liscili 

L'ULTIMO 
DIFENSORE 
DELLA TERRA 

É probabile che De fender 
della Williams sia il preterito 
dagli "sparatori lotti', ma 
non cè dubbio che buona 
parte della sua popolarità sia 
dovuta all'idea del salvatag- 
gio dei sopravvissuti ad un 
attacco di extraterrestri 
Il giocatore governa 
l'astronave pei 


mezzo del complesso pannel- 
lo di controllo, saettando 
avanti e indietro attraverso . 
vari schermi dell'or izzrrnte 
munire lenta di contrastare 
l'estinzione del genere urna 
no 

Un successore ancora 
piu impegnativo di Detender è 
Stergate. sempre prodotto 
dalia Williams Questo gioco, 
caratterizzato da un guarirò 
comandi ancora più compli- 
cato. viene spesso corside 
rato come la prova suprema 
da cui valutare l abilità di un 
ninnato re La Alari 
•tiene i difilli 


di Defender come videogioco 
e tra predo) loca riucce sia per 
il vcs che per il 5?QQ, mentre 
la versione per la serie 
■400/ 800 è p re vis la per il pros- 
simo anno Anche la Èntex ha 
diffuso versioni domestiche 
di questo gioco, sotto torma 
di porlalilee di cartuccia par 
la consolle programmabile 
A avente re Vision prodotta 
dada slessa casa Un pro- 
gramma che presenta alcune 
d sii 9 cara Iteri st le he d i De fen- 
der, anche se integrale da 
particolari originati, è Protec- 
tor lì, disponi bltii presso la 
Synapse Software solfo fpr- 


star mxiDins 


MISSILE 
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40 ri minine 


ZAJUCH 

tico di combat: (mento e una 
mappa del ['intera galassia II 
giocatore deve navigare par 
luna lo spazio conosciuto, 
proteggendo te basi amiche 
dagli attacchi degli alieni 
Due giochi dello stesso 
genere sono Phaser Pattai 
(prodotto dalla Starpalh por 
il Superchargar) e Plariet Pa- 
Irai della Spectra Vision Qun- 
st'uttimo è un classico e di 


Battie si è meri latamente 
guadagnala. 

Il giocatore osserva rav- 
vicinarsi degli alieni sulta 
mappa strategica e manda 
una delle tre squarti igne a 
sua disposizione per lar fron- 
te ad ogni minaccia, quindi 
prende il comando di un in- 
crociatore una vulla obi) gli 
avversari sono imo di Ironie 
all'auro nello spazio. 


ma di disco nel tonnato Atari 
400/B00 


PIOGGIA LETALE 

Con lutto il rispetto do 
vulo agli altri giochi di fanta- 
scienza citali in questa gui- 
da, Missile Gommanti potrà 
rivelarsi il più popolare di tut- 
ti nel lungo periodo. Non solo 
Il gioco dell' Atari rimane uno 
dei preferiti nelle sa le -giochi, 
ma fa stessa ditta ne ha pro- 
dotto acci amatissime versio- 
ni per ognuno dei suoi sistemi 
domestici 


commercio ai tri giochi che lo 
utilizzino, permettendo cosi 
all'olente di distribuirne me- 
glio il costo inizialo 

Lo Star Master deli'Acti- 
vislonsi affida ad un origina 
le uso dei comandi della con- 
solle 2600 per permettere al 
giocatore di passare is tanta 
ne a (nenie tra io schermo tal- 


PHASER FATACI 

vertente gioco f a nt asci e ni di- 
co, mentre il prima è arricchi- 
to dai superiori offe-ili grafici 
resi possibili dal Superchar- 
ger 

Per quanto l'inteflivislcn 
della Mattel non sla partico- 
larmente noto per I suol gio- 
chi spaziali, una felice ecce- 
zione è la fama che Space 


ASTRO- 

NAVIGATORI 

CERCASI 


Dai telefilm di Star Trek 
Imo alla serie di Guerre Stel- 
lari, l'idea di essere ai coman- 
di di un'astronave ha costi- 
Torto la base per innumerevo- 
li libri e film di fantascienza. 
In un cerio senso, non è che 
l'interpretazione in chiave fu- 
turistica del cowboy del vec- 
chio west: l'eroe nella sua ve- 
loce astronave che pud spo- 
starsi ovunque 

Questo forse spiega co- 
me mai « 


ga/ione 
battimento 


DARK CAVEAU 


sono vissuti 

In prima persona siano lamio 
numerosi nel campo delle 
cartucce persistami domesti- 
ci. 

I possessori di un Alari 
VCS possono scegliere tra 
una grande varietà di giochi 
di questo tipo La stessa Alari 
offre una versione per il VCS 
di Star fterdezs. il gioco che 
da lungo tempo capeggia la 
classifica di giochi per com- 
puter di Electronic Garrì es 
La versione per II ?600 
utilizza una tastiera con una 
speciale mascherina per of 
frire al giocatore un'ampia 
scelta di decisioni strategi- 
che. Per quanto II comande a 
tastiera incida sensibilmente 
di Star Pattici s II 
■mende mettere in 




ATTENZIONE ... 

ROBOT 

IN AGGUATO 

Per quanta è difficile che 
la tecnologia, sotto forma di 
circuiti, program no le periferi- 
che associate con I giochi 
stessi, possa Incutere qual- 
che timore airincallito video- 
giocatore, i progettisti di gio- 
chi sono sensibili alle poi un 
ziafl minacce insite nella 
scienza. 

E d'altra parte un dato di 
latto che I robot siano un ne- 
mico "tranquillizzante". 

Non state sparando a da- 
gli esseri umani con quel la- 
ser, dice questa teoria, state 
solamene disintegrando delle 
creature di ferraglia che non 
hanno nulla di umano. Un si- 
mile punto di vista appare ov- 
vio in una cartuccia come fle- 
bo f Commndo Raìd, prodot- 
ta dalla U.S.Games per l'Ata- 
ri 2600. il giocatore è ai co- 
mandi della batteria antiae- 
rea situata al centro della 
porzione inferiore dello 
schermo e tenta di colpire i 
riamici paracadutati da un 
elicei taro. Se gli attaccarli 
lossero reai merle umani, 
queste gioco potrebbe com- 
mettere una sostanziale vio- 
lazione della Convenzione di 
Ginevra Trattandosi invece 
di automi, nessuno è obbliga- 
to ad uccidere dei paracadu- 
tisti mentre scendono a terra. 

Il più nolo dui vldeogio- 
cbi a base di robot è naturai- 
mente (ìerrerk per l' Alari 
VCS. 

Questo gioco, che ha vin- 
to Il premio 1963 quale mi- 
gliore realizzazione da bar, e 
uria riproduzione abbastanza 
soddisfacente del l'originai e 
prodotto dalla Stern II perso- 
naggio controllato dal gioca- 
tore deve sfidare un labirinto 
a più schermi, scontrandosi 
con ver e e proprie orde di an- 
droidi affamati, 



Un paio di programmi 
per il Philips Videopac fanno 
use di robot quali principali 
nemici Potete comandare 
un'armata di robot contro 
una forza simile guidata da 
un avversario umano in War 
ot Nerves. o combattere con- 
tro gli attacchi degli automi 
in Alien Invariers-Plus! 

Sempre i robot rappre- 
sentano la minaccia In Night 
Stalker della Mattel per fin- 


tellivisior e in Dark Cavern 
per l' Atari VCS Ambedue le 
cassette {essenzialmente 
versioni dello slesso gioco 
adattate a sistemi diversi) ai - 
ricchlscono il tradizionale 
combattimento nel labirinto 
con elementi tratti dai giochi 
rii avventura. L'atlenla previ- 
sione dei movimenti attraver- 
so il labirinto sotterraneo è 
almeno altrettanto importan- 
te della rapidità e precisione 
di fuoco nella lase di combat- 
timento ravvicinato 
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SALE-GIOCHI 

COSMICHE 

l giochi d azione con un 
so I lo 1 ondo fan ! a s Olènti fico si 
si anno dimostrando alt rei 
tomo irresistibili per i gioca- 
tori che hanno a disposizione 
tiri computer Sla che siate 
appassionati di giochi di in- 
vasione come Super • 
fovafàrs della floklano Thre- 
shotd delta Sierra On-Lmo 
sia che amiate i labirinti co- 
me Mnrs Cars della Da famosi 
o il particolare diVBrtlmento 
procurato da Zero ùravtiy 
Piateti (Avant Sarde Crea- 
Tions). ci sono ottime proba- 
bilità che almeno un gioco di 
combattimento spaziale sìa 
tra J vostri favoriti. 

La Sii -Tech ita combina- 
to molti differenti tipi di gioco 
In un unico disco con il suo 
magnifico Star Mare per I Ap- 
ple II. U caccia ai gioielli del- 
la nona stella costringe il gio- 
catore a destreggiarsi tra 
compiesse manovre di voto e 
allaccili alle basi rnenlre si 
ripara da pericoli cbe vanno 
dalle piogge di ni eleni ni a nu- 
vole di dischi volatili ostili. 
fuheway, della Data- 
rnost per l'Apple II. 


6 un gioco 

di difésa perimetrale con 
aspetti futuristici. 

Il giocatore deve turbinare la 
sua arma lungo il bordo 
esterno del f 'universo a for- 
ma geometrica, tenendo a ba- 
da i mostriciattoli vari che 
strisciano verso di lui parten- 
do dal fondo. La distruzione 
di ogni ondata liasferlse lm- 
mediatamente il giocatore in 
un nuovo universo, popolato 
di creature ancora più morta- 
li. Gli appassionati che ama- 
no questo genere di ambien- 
tazione - introdotta pur lagri- 
ma volta dai f Atari con II suo 
Tempest da bar - non potran- 
no mancare di provare guan- 
to questo tentativo si era av- 
vicinato all'origlnate. almeno 
snlro le limitazioni Imposte 
dall'attuale stato tecnologico 
del televisori domestici 
Spesso la Sirius Softwa- 
re mene un pizzico di huimnr 
nei propri programmi di gio- 
co spaziale Due tra i migliori 
esempi di questo lato ironico 
che It produttore vedo noi vi- 
deogiochi sono Banditi, In 
cu» d giocatore 
deve impedire 


E T 

TELEFOHO 
CASA ... 

f.T,, recentemente pub- 
blicato dall Alan, è degno dì 
noia per molte ragioni. Si 
tratta dei primo gioco proget- 
tato con l'aiuto di un uomo 
del cinema (Steven Spiel- 
berg). ed è li pi Imo gioco non 
educativo dell'Ata! i destina- 
to in particolare aita fascia 
degli utenti più giovani 

ET. ha suscitato in- 
aspettate controversie tra i 
giocatori. I critici asserisco- 
no cbe la cartuccia appare 
progettala con troppa betta, 
e manca di caratteristiche più 
soishcaie proprie di albi gio- 
chi: altri ribattono a gran vo- 
ce sottolineando la fedeltà 
del gioco allo spìrito del fila e 
tacendo notare che la com- 
plessila detrazione è senz'al- 
bo adeguala ai potenziali 
utenti 

BATTAGLIA 
NELLO SPAZIO 

Il combattimento ravvi- 
cinalo ira astronavi è uno dei 
temi più struttati dar video- 
giochi Dai classici come UFO 
(Philips) fino alio novità come 
Menar (Speclra Vision. por il 
VC Si. Threshoiti (Tlgervision 
per il VCSi. Bori (CBS Video- 
flames. per fi VCS). Space 
Chase (Game by Apollo, per if 
VCS) e ZaxAùn (Coleco. per il 
ColficoVisian), la lista delle 
cartucce è affollata tll eccel- 
limi! giochi su quésto tema 

I. assalto alte fortezze 
spaziali di /autori è senza al- 
cun dubbio una delle espe- 
rienze più elettrizzanti oggi 
disponibili per l'appassiona- 
to 


a orde di topi spaziali di im- 
padronirsi di tutte le risorse! 
alimentari dì una base luna- 
re. a Sne&kers, un gioco ili 
invasione a più scenari Un 
altro divertente programma 
so disco delia Sirius Softwa- 
re che non si può definire del 
tutto serio é Twerps In que- 
sfultlmn un mostriciattolo 
deve completare un pericolo- 
so viaggio Im alla superficie 
della Luna, dove nei crateri 
giacciono numerosi suoi si- 
mili che attendono di venire 
salvati 


KAHDITS 

SU E GIU’ 

PER II COSMO 

I giochi di combatti me n 
to a scenario scorrevole go- 
dono di un ampio seguito tra 
gli appassionati sia nelle 
sale-giochi che nel campo dèi 
pori a (ih e delle consolle do- 
mestiche. e non desia alcuna 
sorpresa che anche tra i pro- 
grammi per computer quelli 
di questo tipo siano 







attraverso i vari schermi del- 
lo scenario di gioco, distrug- 
gendo alieni t recuperando 
gli umani a velocita mozza 
fiato, 

Caverna of Mari, un 

gioco a scor n meni o veri icale 
per Alan 400/ 800, manda la 
nave del giocatore a zigzaga- 
re nel labirinto di tunnel forti- 
ficati che si snoda sotto la 
superficie del Pianeta Fosso. 

Star Blazer, un pro- 
gramma su disco della Bio- 
derbund per l'Apple II, é un 
gioco a movimento unidire- 
zionale che si distingue net 
lamenta da giochi a prima vi- 


CfTROW MASTER! 


ti »rnnr 


sia simili per merito dell'e- 
strema ingegnosità di proget- 
tazione. Il puro e semplice at- 
tacco ir ornai e è del tutto inef- 
ficace in alcuni degli scenari 
di Sfar Blazer, come in quello 
in cui II giocatore deve scon- 
figgere un carro armato che 
aumenta la velocità non ap- 
pena l'astronave comandata 
accelera, e pud muoversi più 
velocemente di quarto possa 
fare quesi'ullima 


DUELLI 
DEL FUTURO 


La Strategie Simulai ione 
è all'avanguardia quando si 
tratta di simulare ogni possi- 
bile lattica di tomba II mento 
tra individui o piccoli gruppi 
nei mondo dei futuro. La serie 
Rapidi Ire corsisi e fino ad 
oggi di quattro programmi 
differenti, segna il confine tra 
i giochi di strategie quelli di 
azione vera e propria. Ogni 
programma adotta Ceffi c 
sistema di moviment 
della Strategie Sin 


TWEHPS 


i più popolari. Sebbene alcuni 
di questi giochi non si possa- 
no a rigore definire fanta- 
scientifici. molli Ira i migliori 
comprendono il pilotaggio di 
una velocissima astronave 
aiiraverso diversi scenari 
Pro tentar fi - in realtà 
si traila della terza versione 
di questo gioco a scorrimento 
orizzontale- d forse il miglior 
programma del genere per i 
sistemi 400/ 8UO de II* Atari, al- 
meno fino a quando Mike Rol- 
ler della Synpse Software 
non sentirà II bisogno di ri- 
mettere ancora una velia le 
mani nel suo capolavoro II 
giocatore deve tentare di sal- 
vare i sopra vissuti di un futu- 
ro conflato trasportandoli Fin 
ad una orila amica e da lì. in 
posti ancor 
piu sicuri 

t,' astronave sfreccia 
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STAR BLAZER 

por governare lo svolgersi 
degli avvenimenti sullo 
schermo a velocità inegua- 
glia lui e 

Uno dei quattro titoli, 
Cytrcm Mutar, è in 

particoiar modo 
affascinar te. L'idea del com- 
patti mento tra piattaforme 
volanti monoposto à assolu- 
tamente originate nel campo 
dei videogiochi Gli altri gio- 
chi di quesla gene sono tutti 
ad uncinimi) livello, e dovreb- 
bero vanire attentamente 
considerali da ogni appas- 
sionato di fantascienza con il 
pallino della strategia 


ACCETTA 
LA SFIDA 


Mlng/t CfceMenge pro- 
dotta delta Micro Furi per 
i Apple li. è un veloce gioco 
da z lori e a sfondo f anta scie n- 
llfico é piuttosto semplice in 
quanto a presentazione grafi - 
ca, ma olire agli appassiona- 
li In possibilità (li cimentarsi 
con qualcosa di veramente 
Originale 

Il giocatore comanda un 
cannone che si sposta oriz- 
zontalmente e spara verso 
l'alio diversi bersagli mobi- 
li L idea C li colpirei bersagli 
non appena iniziano la disce- 
sa "congelando li" in quella 
posizione e accumulando 
tanti più punti quanta più vi- 
cino e il bersaglio immotnfiz- 
zato al bordo supcriore detto 
schermo Un alieno ebe putì 
bombardare il cannone e un 
disco volante capace di libe- 
rare I bersagli colpiti rappre- 
sentano ulteriori sfide alla 
prontezza dei giocatore, 
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ADUENTURES 
THROUGH TURE 
AMD SPADE 



OOVE LA SCIENZA 
SI FONDE CON 
LA FANTASIA 

Proprio come libri e film 
rii fa rifasci enz a spaziano dal- 
l'alta tecnologia del viaggi in- 
terstellari a stravaganti sto- 
rie di maghi, spada e strego- 
ni, gli stessi temi sono pre- 
senti nei programmi per com- 
puter. 

Uno del migliori esempi 
ne è la serie Zork , distribuita 
dalla Infocarti per i personal 
computer più diffusi. Se gli 
elementi fantastici sono sen- 
z’altro in primo piano, la me- 
ticolosa precisione con cui I 
programmatori hanno cacai- 
terizzato ogni particolare tra- 
disce l'attenzione ai dettagli 
più minuli che è prerogativa 
dei romanzi di lanlascienza 
di autori quali Robert A. Hein- 
lein e Jerry Pournelle. 

Più dichiaratamente fan- 
tascientifico è Empire ot thè 
Overmmh, un programma 
Iella Divisione Giochi per Mi- 
c rocc mpulBr della A valori 
HI II. Sebbene la So perniante 
(Overmmd, appunto), un cru- 
dele tiranno che il giocatore 
deve rovesciare, presenti in 
tonda alcuni aspetti mìstici, è 
chiaro che gli eventi che si 
susseguono sui pianeti ge- 
melli hanno a che tare tanto 
con la scienza più avanzata 
che con i misteri del sopran- 
naturale. 


MISTERO 
DALLE STELLE 

La Infoco in, che ha rivo- 
luzionalo il mondo dei giochi 
d'avventura per computer 
coni suoi Zork e Doadiine, si è 
spinta ancora più avanti tra 
le stelle con la sua ultima ere- 
azione, Srurcrass II giocato- 
re veste i panni di un esplora- 
tore alla ricerca di buchi neri. 


che in questo particolare 
mondo del futuro sono utiliz- 
zati come sorgenti di energia. 

In luogo dell'obiettivo 
cercato, tuttavia, Ja vostra 
astronave si imbatte nella 
scoperta del millennio: un 
cargo spaziale lanciato da 
es sei I super -i ritei 1 1 genti , pro- 
veniente dall’altro estremo 
della galassia. La vostra me- 
la è di attaccare questa vera 
e propria città spaziale e 
sciogliere l'enigma che na- 
sconde gelosamente. 

Il programma di Star- 
cross è uno dei piò perfezio- 
nati al momento disponibili 


sul mercato, il che lo rende 
quanto mal piacevole da gio- 
care. La sua car ateistica mi- 
gliore è rappresentata dalia 
formidabile estensione del 
vocabolario, che permette al 
giocatore di dare i comandi 
sotto forma di intere frasi In 
inglese, invece che con il soli- 
to formato verbo/ nome co- 
munemente adottato in pro- 
grammi di guesto genere 

JOE JUSTIN, 

EROE SPAZIALE 

Lo stesso gruppo dei 
progettisti di Empire ot thè 


Over mimi ci offre anche 
Q.F,$. Sorceress. Questo gio- 
co d a v ventura viene presen- 
tata come il primo di una se- 
rie destinata a Imperniarsi 
sulle imprese di Joe Just in 

In guesto particolare 
programma il giocatore, nei 
panni di Jos, deve visitare 
vari sistemi planetari cercan- 
do le prove che gli consenta- 
no di tornare sulla sua astro- 
nave, dalla o< 1 m-g stato In- 
giù stamene atc sotto 
l'accusa di un omicidio non 
commesso. 

Per quanto a Sorsero ss 
manchino i traiti epici chs ca- 
ratterizzano la fuga di Over- 
mtnd, si tratta (ulta via di un 
rompicapo di ottimo livello 
che non mancherà di avvin- 
cere anche i giocatori più in- 
calliti. 


CACCIA 
AL TESORO 
NEL COSMO 

Un'altro gioco d'avvan- 
lura degno di rilievo è Qucen 
of Pftobos, che prende nome 
dall'astronave apparente- 
mente abbandonata su cui si 
svolgo l'azione Dopo aver 
Ir ovato il modo di introdurvi 
nella scafa alla deriva, do- 
vrete esplorarne il labirinto di 
corridoi alla ricerca dei leso ri 
che nasconde, 

A rendervi la vita un po' 
più difficile provvedono sva- 
riali predoni animalidaile vo- 
si re intenzioni. Se siete fortu- 
nati, al massimo potranno 
precedervi nella ricerca dei 
tesori mentre nel peggiore dei 
casi potrebbero decidere di 
farvi la pelle. 

L’azionB sullo schermo à 
soltofineata da una combina- 
zione di effetti grafici e di bre- 
vi commenti scritti ad ogni 
scenario. 
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TIME PHOT 

Immaginatevi Impegnati 
Ir una eterna battaglia contro 
un mago voi ani e che vi com- 
batte attraverso lo spazio ed 
Il tempo I La maggior parta 
del giochi di fantascienza si 
concentra sui particolari di 
contorno - astronavi, robot 
asteroidi e Invasori alieni, 
Sono pochissimi i giochi che 
possono definirsi fantascien- 
tifici di par se stessi. 

Time Pilou distribuito 
dalla Century, è uno di questi, 
nel senso che il suo tema cen- 
trale è il principale soggette 
delle più classiche tra le ope- 
je di faniascienza- il viaggio 
M tempo. 

i All inizio di Time Ptlot, il 

Oliatore è riportato agri 
■ - albori del 


combattimento aereo - l'epo- 
ca dei biplani e del duelli rav- 
vicinati. Il vostro dannato av- 
versarlo Si avvicina ondeg- 
giando all'aereo che state pi- 
lotando, con le mitragliatrici 
fumanti, costringendovi ad 
aggrapparvi furiosamente al 
comandi. Sul più bello del 
combai ti mento, entrambi i 
mezzi vengono sbalestrati 
qualche decina d'anni nel fu- 
turo, nel bel mezzo di ora fu- 
riosa battaglia aerea della 
seconda guerra mondiate. 

Time Pitot vi accompa- 
gna attraverso l’era dei Jet, 
dove pilotale avanzati aerei 
da caccia armati con missili a 
ricerca automatica, fino ad 
arrivare a! combattimento 
spaziale vero e proprio 

Ogni lipo di aereo rap- 
presenta una afida differente, 
e spadroneggiare tutte le se- 
quenze del gioco richiede del 
tempo Ma pel sta il bello 
avete tulio il tempo che voi e 
e, non È torse cosi? 


ASTEROIDS (COIN-UP] 

GRAVITAR 

Grevi ter è un gioco vera- 
mente interessante ed inno- 
vativo, nella tradizione rJel 
reparto giochi da bar dell' A- 
tari. La meccanica di gioco vi 
costringerà ad imparar ea 
centrare la cruna di un aq 
servendovi dei 
razzi direzio- 


nali , se non vorrete terminare 
la scoria di monete in un bat- 
ter d'occhio. 

La caratteristica più in- 
teressante del gioco, tutta- 
via, consiste nell'integr azio- 
ne di elementi avventurosi 
con il classico tema di com- 
batti menti tipico di Astmitìs 
e di Space Quei. I giocatori 
iniziano manovrando le loro 
astronavi Intorno ad una se- 
rie di sagome non molto diffe- 
renti da quel le comunemente 
incontrate nelle esplorazioni 
di labirinti sotterranei. Ognu- 
na delie "stanze" spaziali na- 
sconde una diversa missione 
da portare a termine 

Il movlmenlo è un Inte- 
ressante elaborazione dal 
meccanismo di Astenjlijs. I 
veri e propri labirinti da af- 
frontare rendono peri ogni 
cambio di direzione impegna- 
tivo come una sfida mortale. 
Per modificare il senso di ma-, 


x-x 
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ASTEROIDI 


ROBOT ROM 


lo, la nave va punì ala nella 
direzione desiderala e va pre- 
muto il pulsante di spinta 
Per fermarsi, Decorre in- 
vertire il movimento e utiliz- 
zate allo stesso modo I razzi 
direzionali per frenare l'a- 
stronave. Ora immaginate di 
dovervi muovere in questo 
modo attraverso curve stret- 


tissime a varia propri fabirln- 
Nal caso queste acroba 



zie spazi ati i mzi as s«f o ad a n- 
noiarvi non avete ancora tat- 
to i conti con ia forza di gravi- 
tà, che come ha il potete di 
attirare le vostre monetine 
nella macchina cosi riesco art 
attrarre l'astronave verso 
tutu | corpi di massa maggio- 
re incontrali nello spazio 

MOON PflTROL 

Come sempre nel mondo 
dei viceogmchn i concetti si 


evolvono e si mescolano I un 
l'altro, e ogni giorno spunta 
un nuovo ibrido I due filoni 
piu ri celti nel mondo degli 
odierni giochi da bar sono gli 
scenari di fantascienza e i 
giochi "allegri". Esistono poi 
due ulteriori suddivisioni \ 
giochi di combattimento n 
quelli In cui la meta va rag- 
giunta "saltando 1 gii ostacoli 
più disparati 

Immaginate ora tl primo 
vidaogioco costituito da una 


sapiente combinazione di tut- 
ti questi elementi. Il suo nome 
è Moon pàtfot, e n on è e salta- 
mene it tipo di gioco che gli 
appassionali si sarebbero 
aspettali dai sua produttore 
(la Williams), in precedenza 
rinomalo per i suoi spettaco- 
lari fle/emfcf a Robotron 
f giocatoti controllano 
un veicolo lunare nei suo mo- 
vimento orizzontale - reso 
con un'eccezionale grafica 
da varo e proprio cartone ani- 
mato ■ sulla superflue del no- 
stro satollile Ogni tanto ap- 
paiono delle rocce lunari che 
vanno disintegrate con il la- 
ser montato davanti al veico- 
lo Altre volte i giocatori de- 
vono saltare r crateri che si 
parano d» ironie atta jeep 
usando I apposito pulsante 
La meccanica di gioco 
non ha nulla di rivoluziona- 
rio; non è neppure troppo dif- 
ficile da padroneggiare, ma 
Moon Patral deve a vere qual- 
che pregio particolare ss è 
vero che si tratta di uno dei 
giochi più getto nati In ogni 
sala-giochi La più verosimile 
causa di tale successo à la 
grafica veramente meravi- 
gliosa Il veicolo lunare, con 
quei suoi pneumatici spropo- 
sitati e i suol colon caldi e 
attraenti, crea un'atmosfera 
davvero' unica 





ZAKXOi 


BOSCONIAN 

Vera delizia do I l'appas- 
sionalo di giochi spaziali, Bo- 
s coniar è II tipo di gioco da 
bar c Po utilizza solo secon- 
dari amente aspetti strategici 
nella veste di un quadro ra- 
dar posto lateralmente • per 
coocen trarsi sugli aspetti più 
struttamele bellici 

Sviluppato in Giappone 
dalla Namco (creatrice di 
Pac-M&tt, Gàlaxtan e di lauti 
altri titoli di grande succes 
sol. Sosco mar 6 stato il pri- 
mo gioco ad offrire lo scorri- 
mento su 360" dolio scenario, 
la possibilità di sparare si- 
multaneamente avanti e in- 
die ire e un rotismo grafico 
prossimo alla vera e propria 
animazione. Avvertito dell'i- 
nizio dell'azione da un segna- 
le sonoro, il giocatore afferra 
il joystick e si impratichisce 
per un po' con la meccanica 
del movimento Poiché lo sce- 
nario non è limitalo, e dal mo- 
mento che questo particolare 
settore dello spazio é infesta- 
to da asteroidi, mino orbitanti 
e dai soliti alieni, la completa 
padronanza del comandi è 
quanto mai necessaria 

Lo scopo del gioco t la 
distruzione del maggior nu- 
mero passibile di enormi 
navi -madri Queste gigante- 
sche astronavi fluttuanti nel 
cosmo liberano sciami di 
caccia spaziali al mimmo ac- 
cenno di a li acce, od è qui che 
si rende necessaria una buo- 
na visione periferica per ac- 
corgersi dei movimento sullo 
schermo radar Le navi- 
madri sono lorrute di più cu- 
potè che possono ventre dis- 
unite solo ad una ad una. a 
meno che non riusciale a co- 
gliere l'esatto istante io cui lo 
sco ir ere di una paratia rende 
accessibile l'unico punto vul- 
nerabile di ogni nave - l'inter- 
sezione dei corridoi che colie- 
gara le cupole 

La possi bili là di volare 
in ogni direzione delio spa- 
zio. latalmenle libei i. & un'e- 
sperienza meravigliosa, ma il 
fuoco simultaneo dai laser 
frontale e di coda può salvar- 
vi la pelle Immaginale di in- 
seguire un nemico nelle pro- 
fondità dello spazio, desi reg 
piandovi tra meteoriti e mine 
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vaganti, e di avere la possibi- 
lità di distruggere nello stes- 
so tempo qualunque avver- 
sario vi si avvici 111 di fronte o 
dalla codai Questo gioco 
avrebbe potuto benissimo 
chiamarsi ‘La Vendetta del 
Giocatore" 1 

I TUNNEL 
DEL TEHRORE 

I giochi da bar continua- 
no ad essere it settore più 
avanzale deltrndusitia dei 
videogiachi. in termini di idee 
e di tecnologia Questo terre- 
no di prova ha tatto general- 
mente ricorso ai giochi di fan- 
tascienza per mostrare le più 
recenti innovazioni Dopotut- 
to, quale scenario migliore 
del luturo stesso per le tecno- 
logie dei domani? I primi gio- 
chi a servirsi della grafica 
vettoriale (Sfar hawk. As fe- 
rente e cosi via) e. In seguilo, 
i primi giochi di questo tipo a 
colori (Space Fury. Tempesti 
si riferivano senza eccezioni 
a scenari di fantascienza 

La più recente tendenza 
in questa genere di giochi èia 
ricerca della terza dimensio- 
ne - la profondila Sebbene 
questo traguardo si sia rive- 
lato pmti oslo elusivo per I 
programmatori, l'illusione 
della tridimensionalità ha 
Senz'altro otte imiti maggior 
successo. Dai primi videogio- 
chi che tentavano di simulare 
la famosa scena del "tunnel" 
di Guerre Stellari (ino alle om- 
bre e alia quasi- pi aspe li iva 


di /addati, molta strada É 
slata percorsa verso ('obietti- 
vn del massimo realismo 

La ricerca è proseguita 
con io scénario a tunnel di 
Tee Scan. distribuito dalla 
Sega 

Tan Seat) è un gioco di 
combattimento spazialo a più 
scenari, il piu attraente dei 
quali consiste in uri veloce 


una vista di primo piano. In 
prospettiva, mentre la nave 
si fa strada lungo tunnel che 
ricordano I interno corrugato 
di un erto ime oleodotto 
Il mondo dei videogioclu 
è sempre in attesa del primo 
g io co v er a mente tri di m 0 ns io- 
nalc CI sono ottime probabi- 
lità che avrà a che fare con 
un'astronave che sfreccia 
nello spazio 


viaggio all'Interno di un ag- 
grovigliato condottò cosmi- 
co. Il giocatore può godersi 
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VECTREX: 

LA SALA-GIOCHI 
DA TAVOLO 

It sisle ma Vficliex. pro- 
dotto dotta GCE Oivision doli a 
Milion Bfadiay, è parircolar- 
ment* ricco di (fiochi a s (on- 
do fan lascio nitrico, Non solo 
la consolle, cosi rulla attorno 
ad unmonitorda9" cort grafi- 
ca vettoriale, include Mine- 
s weep come gioco residente, 
ma sono già disponibili nu- 
merosi giochi spaziali e altri 
ne verranno In futura. 

Il migliore di un follo 
gruppo è il vincitore del pre- 
mio di quest'anno r isei vaio a 
tale tipo di cartucce, Sctiint- 
ble Per guanto il trattamento 
grafico sia distanti anni luce 
da quello utilizzalo nell'omo- 
nimo gioco da bar dalla 
Stero, questa sditone per il 
Vectrex brilla a buon dm ito di 
fuco propria 

RIVOLTA 
CONTRO SARK 

La Tomytronics Ita recn- 
temente presentalo due gio- 
chi eletti onici da tavolo dal- 



l'aspetto futuristico Tron si 
basa sulla trama dell'omoni- 
ma film della Wall Disney e 
impegna il giocatore in una 
serie di sfide a Sark, primo 
guerriero del MCP. Se riesce a 
sconfiggerlo, gli viene con- 
cessa la possibilità di coiti 
battere con irò lo stesso Ma 
ster Com pulci Program 

La Tomytronics ottre ao- 
rtite una versione da tavolo di 
Scrambte. Nasalmente la 
grafica è un po' rozza sullo 
schermo illuminato, ma il 
produttore ha fatto un ottimo 
(avaro nel simulare la mecca- 
nica di gioco del l o ri g male 

ZAXXON 
È IH ARRIVO! 

La Col eco ha annunciato 
che uno dei suol titoli per la 
nota serie di giochi da tavolo 


che ia ditta slessa commer- 
cializza sarà ZaxxQH. Sebhe 
ne non sarebbe realistico 
aspettarsi che la Col eco ii 
produca ledei monte la car- 


tuccia prodotta nel 1982 per il 
Coletto Vision, la ditta si mo- 
stra fiduciosa di poter quan- 
tomeno riuscire a comunica- 
re l'essenza di questo scena- 
rio mullidimenslonale nel for- 
mato pni ridotto. 







Come diventare milionario o... perdere la camicia! 





GREAT WALL STREET 
FORTUNE HUNT 

Philips /Videopac (LA GRANDE 
CACCIA ALLA FORTUNA 
DI WALL STREET) 

Sembra strano, ma è un tatto 
storicamente provato, che la gente si 
Interessi di più al giochi a sfondo 
economico-flnanziario quando la si- 
tuazione del lóro portafoglio volge al 
peggio 

E quasi come se et sformassimo 
di piovare a noi stessi di essere ca- 
paci di costruire, in un gioco, una 
lori una personale che il mondo reale 
ci nega 

Vincendo una partila in una 
competizione di questo tipo ci sem 
bra di dimostrare che, dopo tutto, 
sono sdìo ì capricci del falò che ren- 
dono una persona David Rockefeller 
ed u n'ali rii un disoccupalo 

Comunque, se i video giochi isti 
del nostro paese hanno intenzione di 
rivolgersi a questo genero di giochi 
net hot mezzo dì una recessione, la 
nostra speranza è che lo facciano 
con "THF GREAT WALL STREET FOR- 
TUNE HUNT 

Dopo avere aifr untato itemi det- 
te avventure di genere "iantasy" e 
quell, di stampo pGht<co-mihtare su 
scala mondiale, ti team di Steve Leh- 
ner si è ispirato al mercaio borsistico 
per creare questo nuovo litoio per la 
sene 'Master SlrrfieEt^' deila Philips. 
Fortune Hunt può forse mancare 
dei bellissimi effetti grafici di 
"QUEST FOR THE RINGS" a di "CON 
QUEST OF THE WORLO", ma sicura - 
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merle non è meno coinvolgente. 

Giocatole sia da soli che in dm 
persone, questo ibrido ira un vide 
lame e un boardgame Ci Offre un; 
jcrfetta simulazione dei fattori e del- 
e i elezioni tra di essi chelanno lievi* 
are o crollare I prezzi di mercato. 

I componenti del gioco sono sta- 
li prodotti con molta accuratezza, ed 
includono una tavola di gioco multi- 
colore su cui i partecipanti indicano 


io toro intenzioni di comprare o ven- 
dere le varie azioni, un notes per re- 
gistrare i vari investimenti, compre- 
sa la possibilità di calcolare separa- 
tamente i prezzi di opzione, nonché 
due gruppi di segnali ni 

L'azione principale comunque 
avviene sul video 

Nel terzo superiore dello scher- 
mo viene 1 1 por tato un classico listino 
di borsa di una ipotetica telescrlven- 



ZXSpectrum «6/48 k ram. 

• grafica ad alta risoluzione 
(256x192 punti). 

• 8 colori da utilizzare con la più 
assoluta libertà per testo» 
sfondo, bordo, io campo diretto 
o inverso, con due gradì dì 
luminosità, a luce fissa o 
lampeggiante. 






La più grande catena di computer in Europa. 


Lo trovi anche nel tuo BIT SHOP PRIMAVERA 
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• Tastiera multtfunzione con 
maiuscole, minuscole, simboli 
grafici, caratteri definibili 
dall’utente. 


• BASIC Sinclair esteso con 
funzioni a un -tasto per 
programmare in fretta e senza 
errori. 

• Funzioni specifiche per la 
grafica e per la gestione di dati 
d’archivio. 

• Ampia disponibilità di 
programmi prt registrati su 
compact-cat sette: giochi, 
passatempi, edutaxionali, 
matematici , gestionali. 

• Totale compatibilità con la 
stampante ZX. 

• Disponibilità immediata del 
volume ALLA SCOPERTA 
DELLO ZX SPÉCTRUM in 
Italiano. 


* Prezzo eccezionale^ 299.000 lire 
nella versione a 16 kbytes. 





le £ molto realistico e fornisce l'ulti- 
mo prezzo dì mercato di ciascuna 
delle ventisette azioni delle imprese 
incluse nel gioco. 

t e compagnie sono stale scelte 
)er rappresentare una grande varie- 
à di industrie e comprendono impor- 
tanti società come la Toyota, la Te- 
xas Inslruments. la Sears, TIBM, la 
US Steel, la American Broadcasting 
Company e la Exxon. 

N profilo economico di 
ciascuna di esse è riportato 
brevemente sui libretto di istruzioni 
tl centro dello schermo rappre- 
senta una specie di telex che riporla 
delle notizie lampo. Questi flash 
di agenzia possono esercitare 
uriel fello tremendo su tuffo 
Il mercato in generale. 

Sebbene provochino 
generalmente conseguenze più 
gravi su di un piccolo gruppo dì 
soltanto. 

I giocatori di Fortune Hunt pos- 
sono inoltre avere un'idea generale 
del mercato negli ultimi quadro tri- 
mestri osservando il riquadro che 
appare sul lato destro dello schermo. 

Infine, la striscia sul fondo del 
video riporta I dati del poi ta foglia- 
moli di ciascun giocatore. 

In senso lato. Fortune Hunf è 

composto di quattro giochi in uno 

II gioco di base si impara in un 
batter d'occhio, ed è dedicalo ai gio- 
catori occasionali e a guelfi che non 
vogliono esplorare troppo a tondo i 
meandri del mondo finanziario 

Successivamente, dopo che fi- 
nalmente avrete compreso in pieno 
guati sono le regole fondamentali 
che muovono il mercato, potrete de- 
dicarvi con soddisfazione ai livelli 
più difficili, che introducono nuove e 
piu stimolanti possibilità ed alterna- 
tive, ivi comprese le opzioni, gli ac- 
quisii "a margine" ed i buoni del Te- 
soro 

Ciascun giocatore o ciascun, i 
squadra se gli aspirami capitalisti 
sono più d'uno- inizia il gioco con 
10000 dollari in dotazione 

fi vincitore e quello che accumu- 
la il maggior profitto al meglio di 
venti turni di gioco, ciascuno com- 
prensivo di un periodo di tre mesi 
I giocatori accedono ai loro por- 
tafogli di investimento spingendo il 
joystick a sinistra. L'operazione pro- 
voca il lampeggia mento sul video del 
saldo del conto, colorato diversa- 
mente a seconda del tipo di l itoli og- 
getto dell'osservazione 

L'uso dei joystick permetterà in 
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oltre di passare in rassegna le emis- 
sioni delle diverse società. 

Vendere è anche più facile. Ri- 
chiamate (I vostro portafoglio sufio 
schermo, portatevi sulla parte di es- 
so di cor volete liberarvi e usate il 
pulsante di azione per effettuare l'o- 
perazione 

Il libretto di istruzioni fornisce 
tutte le regole che vi necessiteranno 
durante il gioco, esposte in modo 
piuttosto chiaro e con esempi illu- 
strati per guidare il giocatore attra- 
verso le varie fasi aiutandolo passo 
per passo. 

I termini poco usuali vengono 
inoltre chiarificati in modo esaurien- 
te al fine difacllitarne la comprensio- 
ne, 

The Great Wall Street Fortune 
Hu ni non è certo un gioco per tutti 
ma quei video giochi sii che si tanno 
allettare dall'idea di studiare it modo 
in cui fluttuano te incerte forze dell'e- 
conomia. non potrebbero fare un in- 
vestimento migliore di andare a 
comprare una copia di questa video- 
game, che è veramente unico. 

COSMIC SWARM 

(SCIAME COSMICO) 

Comm vid/VCS 

Cosmic Swarm, un altro bell'e- 
sempio di software per ri VCS prodot- 

10 da una compagnia indipendente, 
vi trasforma in uno sterminatore di 
extra terrestri 

Igiocaloficormotlanodehenavt 
spaziali che apparane in un angolo 
del campo di gioco e se la vedono 
con degli strani inserti cosmici che 
arrivano dall’alto dello schermo por- 
tando delie porzioni del loro nido nel- 
la bocca 

Gli invasori, assai simili alle ter- 
miti. cercano In tutti i modi di riempi- 
re lo schei rno con i loro nidi. 

Ogni valla che l'astronave viene 
in contalto con uno di essi, rimane 
inesorabilmente distrutta. 

Come se lutto ciò non fosse già 
abbastanza diificolloso. la nave de- 
ve per io dica meni e rifornirsi di car- 
burante agganciandosi ad uno spe 
ciato veicolo spaziale che appare ca- 
sualmente e si muove su e giù per il 
video a sinistra o a destra, per una 
sola volta 

Se il giocatore manca il contai 
to. la nave resta senza carburante e 

11 gioco linisce 

Naturalmente, se il veicolo di ri- 
fornimento viene distrutta acciden- 
talmente. potrete ugualmente dire 


addio alla vostra missione. 

E ora cerchiamo di sconfiggere 
questa maledetta peste cosmica 

Le termiti possono essere elimi- 
nate con ti laser in dotazione alla 
vostra astronave La cosa migliore 
da tare comunque è di polverizzare 
la parte del nido mentre viene porta- 
ta da ir in se tto 

Se ci riuscirete le restanti por- 
zioni che appaiono sullo schermo si 
coloreranno di rosso e diventeranno 
vulnerabili al fuoco del laser Questo 
è l'unico modo che avete per sbaraz- 
zacene quando sono già state depo- 
sitate, altrimenti non potrete farci 
nulla. 

La situazione tornerà normale 
quando sarete necessariamente ob- 
bligati a distruggere un'altra termite. 

Forse il problema maggiore in 
Cosmic Swarm è dato dal laiborioso 
controllo deflaslronave quando (I 
pulsante rosso non è premuto potre- 
te muoverla nelle quattro direzioni, 
mentre schiacciando e manipolando 
la leva otterrete la rotazione della 
nave Per sparare sarà quindi suffi- 
ciente rilasciare il pulsante. 

I livelli di difficoltà riguardano 
essenzialmente la velocitò di movi- 
mento degli insetti, che diverranno 
sempre piu rapidi nel cospargere il 
campo di gioco con i loro verdi, luridi 
e marci nidi. 

La grafica è estremamente sem- 



STAR VOVABEti 


plice. non di quelle che attirano im- 
mediatamente ('attenzione, ma t per- 
fettamente adatta al gioco, in cui si' 
la vera torza del programma. 

STAR V0VA6ER 

(VIAGGIATORE STELLARE} 

{magie /VCS 

Gii amanti dei giochi fantascien- 
tifici ricorderanno il 1962 probabil- 
mente come 'Tanno dei giochi per 
piloti spaziali”: di cartucce con que- 
sto soggetto In quell'anno ne sono 
state prodotte a iosa, ma quelle che 
hanno avuto più successo sono state 
sicuramente Star master (Activi- 
sion) e Star Ralders (Atari). 

filar Voyager si differenzia da 
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questi due titoli essenzialmente per 
una cosa mentre in Star Master e in 
Star Raiders il conflitto interstellare 
viene affrontato dal punta di vista 
tattico e da quello strategico. Star 
Voyager $t concentra piuttosto uni' 
ca mente sull'esperienza di pltoiag- 
gio di una singola astronave 

Quindi lutti quelli che hanno 
sempre avuto qualche problema per 
affrontar*; su e giù per l'universo in- 
tere flotte di nemici spaziali, potran- 
no forse trovare in questa cartuccia 
qualcosa di più vicino all'azione vera 
e propria, quella face tu face con 
Tediato nemico. 

Lo schermo di gioco visualizza 
il finestrino frontale della vostra affi- 
lata astronave. 

Al di solto di esso troverete un 
radar a schermo quadrato che indica 
il percorso delia nave 

Le porte stellari sono l'elemento 
cruciale di lutto II gioco Poiché il 
giocatore deve guidare la sua astro- 
nave attraverso una di esse senza 
subire alcun danno se vuole rifornir- 
si di energia, non dovete assoluta- 
mente mancarle o fracassarvi! con- 
tro se non vorrete diventare una car- 
cassa senza vita alla deriva. 

L'Energia va man mano rapida- 
rnente consumandosi sla viaggiando 



oemon amen 


nello spazio che usando le armi di 
bordo 

Ah, non preoccupatevi, avrete 
un sacco di occasioni in cui speri- 
mentare la voslra abilità nel combat- 
timento. 

Tra una porta s l'altra troverete 
rappresentanti della Armata Spazia- 
le Nemica che non cercano altro che 
un bel duello aereo nello spazio. 

A seconda del tipo di greco che 
selezionerete, la vostra nave A più o 
meno tfi lesa. 

Potete sparare missili Torpedo o 
raggi laser, a seconda dei parametri 
dello scenario in cui vi troverete: il 
primo richiede solo una piccola fra- 
zione di energia, mentre il secondo 
durante le nostre missioni di test, ci è 
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apparso un po più tacile da puntare 
La iMAGtC ha rapidamente co- 
struito la sua lama con dei giochi che 
rappresentano lo stato dell arte negli 
effel ti grafici e sonori . e questo giaco 
certo non offusca la sua immagine 
La nave spaziale nemica ben 
disegnata, il caleidoscopico viaggio 
attraverso la porta stellare e le note 
di apertura di "Così parlò Zarathu- 
stra" la musica di base del gioco) 
sorto tutti marchi di qualità di questa 
giovane e agguerrita casa america- 
na 

Forse non avrà la rapidità di 
azione di altre cariucce spaziali, ma 
Star Voyager è una emozionante sfi- 
da stellare che non potete assoluta- 
mente perdervi, 

OEMON ATTACK 

(MAGtC/A TARI VCS 

Oemon Attack è sicuramente 
una delle cartucce più affascinanti 
della (magie. 

Il gioco è tacile da Imparare, ha 
una grafica che salta subito agli oc- 
chi, ottimi efletti sonori, ed inoltre è 
stato uno dei videogiochi più venduti 
del 1982 

In altre parole, tranne che per il 
fantasllco meccanismo di gioco, par 
la varietà dello stesso, per I bellissi- 
mi effetti, per la qualità degna di un 
gioco da bar e pure per fa confezione 
mollo accurata, non ci sarebbe gran- 
ché da aggiungere 

Il giocatore muove orizzontal- 
mente il proprio cannone a raggi la- 
ser e spara a stormi di invasori alleni 
di tutte le specie 

Nella fase di inizio della batta- 
glia. i demoni alali del pianeta di 
ghiaccio Krybor possono essere 
sconfitti abbastanza facilmente. 

Infatti di tutlo <1 gruppo di alieni 
che appare sullo schermo, solo quel- 
lo più basso vi lancia delle bombe 
Arrivano in formazioni di otto per 
ondata, e la migliore cosa da farsi è 
di schivare quello che spara per de- 
dicarsi al rabbatti memo dei mastri ai 
livelli superiori 

Se colpite quelli armati, altri de- 
moni prenderanno subito il Faro po- 
sto e riprenderanno a sganciare i 
mortali proiettili. Quindi è decisa- 
mente meglio eliminare gli alieni in- 
offensivi, perchè verranno sostituiti 
da altrettanti esseri Innocui 

Ai livelli più difficoltosi gli inva- 
sori. quando sono colpiti si smem- 
brano in due parti più piccole che 
non solo cercano di spararvi, ma so- 
no anche pronte a lanciarsi su di voi 
in temerarie missioni suicide, emet- 
tendo striduli suoni slmili a quelli di 
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un uccello 

Vicino ai 5 000 punti, il prosie- 
guo del gioco diviene anche più 
aspro quando I perfidi demoni co- 
minciano a sganciare missili tarmici 
a lunga gettati per raggiungere li lo- 
ro obbiettivo, cioè voi 

La partita olire anche delle inte- 
ressami versioni di gioco, inclusa 
l'opzione di potere usare dei missili 
teleguidati, anche se questa possibi 
lilà ha il suo lato negativo. 

Dirigendo uno di questi proietti- 
li, il giocatore muove anche Fa prò 
Olia astronave, e spesso senza vo- 
lerlo la farà capitale nel mezzo di 
una pioggia di bombe mollali 
La trovata più Ingegnosa di lut- 
to Il gioco è comunque la versione 9, 
che permette ai due giocatori di al- 
ternarsi negazione 

Il primo contendente, rappre- 
sentato sul video da un cannone blu, 
comincia la partita controllando l'a- 
ziona per una manciata di secondi, 
dopodiché il laser diventerà arancia- 
ne s la manche dovrà essere condot- 
ta da! secondo 

Questa mi e IN gente innovazione 
permette un sacco di possibilità 
strategiche ed oltre qualcosa di ve- 
ramente nuovo per una partita a due 
li tema dì Fondo di Demon Attack 
è comunque la qualità grafica, asso- 
lutamente degna di un gioco da bar 
Almeno una dozzina di dì fi er en- 
ti demoni appaiono sullo schermo 
per sfidare la voslra abilita ondata 
dopo ondala di demoniaci assalti, 
Malefici uccellacci dalle oli di 
pipistrello, gialli Ciclopi rateanti e 
giganti falene m unicolori non sono 
Che alcun, di questi esseri che gli 
esperti della IMAGIC hanno chiama- 
lo a raccolta pur lormentarvl 

SNAFU 

MATTEL/lNTELLlVISm 

Se non la vele ancora notalo, c'é 
una specie di revival nei cosiddetti 
'giochi di costruzione rii linee" 
Sebbene la Alari abbia abban- 
donato il genere quando ha cancella- 


iti Surround dai sud catalogo per il 
VC S. compagnie come la Crystalwa- 
re, la Sirius Sollware e ia Malte) non 
hanno perso fiducia nei lascino dei 
giochi di questo tipo, 

Snafu è ceri a mente il più ricer- 
cato sviluppo del concetto mai stu- 
diato sinora 

Lo staff di progettatone della 
cartuccia ha cercalo di sfruttare al 
massimo le vaste possibilità del co- 
mando Intellivision tornendo sofisti- 
cate opzioni ria selezionare per mez- 
zo della tastiera 

Le 16 varianti del programma 
possono essere suddiviso in duo 
grandi categorie; I giochi di trappola 
e quelli di attacco 

Nei primi ciascun giocatore usa 
il disco direzionale per muovere if 
proprio cursore lungo il campo di 
gioco, lasciando dietro di sè la clas- 
sica coda 

Il problema e di costruire la pro- 
pria linea m modo da obbligare l'av- 
versario a chiudersi in qualche an- 
fratto in cui sarà costretto a distrug- 
gere la sua contro qualche parte dei 
muro già costruita 

I giochi di attacco introducono 


una vera e propria novità nel siste- 
ma di gioco 

Ciascun giocatore ■ non ci sono 
versioni da giocare da soli in queste 
varianti - dirige if proprio serpentone 
lungo (ulto lo schermo 

Il suo scopo è di manovrarlo in 
modo che il suo video-rettile riesca a 
mordere ia coda di quello dell'avver- 
sario. portandogliene via una por- 
zione. 

Vince chi riesce a far fuori la 
linea dall'avversario eliminandone 
tutte le sezioni. 

Ogni gioco ha un sorprendente 
numero di opzioni e di possibilità. 

La lastiei a è usata per scegliere 
una delle quattro possibili velocità di 
gioco, ie variazioni nel tipo di com- 
etizione e il numero di rounds che 
isogna conquistare per riuscire a 
vincere 

Alcune delle alternative offerte 
dal programma riguardano ( uso del- 
le traiettorie diagonali, ta possibilità 
di avere delle linee-extra e altri tipi di 
ostacoli sul campo 

CÈ anche la possibilità che una 
linea eliminata in un round persista 
nell'altro corre una specie di barrie- 


ra e si rema meni e p e rico I o s a 

Il gioco di altaccodi Snafuè una 
vera e propria sfida a due Un gioca- 
tore guida un serpente rosso e 1 altro 
uno blu. 

E questa una variante veramen- 
te valida della versione standard, e 
probabilmente costituirà la maggio- 
re a tt r azione d e I la oa rtu co i a 

L'unica difficoltà' è if controllo 
delia linea tramite lo "scivoloso" dis- 
co direzionale. 

Molti non hanno nessuna diffi- 
coltà ad usarlo, ma anch'essi potreb- 
bero avere qualche problema nel do- 
mare il loro serpentone per guidarlo 
verso la direzione desiderata, specie 
nelle versioni che prevedono solo 
movimenti orizzontali e verticali 
Pub essere a volte frustrante 
premere il disco in un punto cui non 
corrisponde una possibile direzione 
Snafu è un gioco piuttosto soli- 
do che dà agti "Tirtel l ivi stonai rea" (i 
Mattel -fan alici americani) la possi- 
bilità di impostare una vera e propria 
battaglia strategica di pura intefii- 
enza, primo esempio di questo tipo 
i impostazione in un gioco della na- 
ta casa americana. 
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Come diventare un 
STAMPEDE 

ActlvJxJon/Atari 

In Siampede, il giocai or e la la 
parie dr un cowboy a cavallo che 
tonta di conti oliare una mandria di 
bestiame selvaggio per il maggior 
lempo possibile 

Il cavaliere può essere mano- 
vralo in senso ver ficaie lungo il lato 
sinistro del campa di gioco e deve 
impedire elio gli animali riescano a 
sorpassarlo e a passare al di là dello 
schermo. 

Se Ire capi riescono a farcela il 
gioco finisce, a meno che non abbia- 
te guadagnato un bonus totalizzan- 
do 1.000 punii o più. 

Il joystick muove il cowboy so e 
giù menirf! diaslo rosso viene usato 
per lanciare il fazo 

I nostri video-mandriani posso- 
no affrontare il branco di bestie in 
uno o due modi 

II giocatore pò così prendere al 
lazo un animale per toiali/zare dei 
punti oppure sospingerlo in avanti 
con il proprio cavallo, In quesfufli- 

56 ii U; ninmii; iikhii e 4 i (iimidhl imi imi 


vero mandriano 

mo caso, se protrarrete l'operazione 
troppo a luogo, i( giovane manzo vi 
opporià sempre maggior resistenza 
e si tari spostare sempre di meno 

Ci sono quattro tipi di animali: i 
Jerseys, colorali di marrone chiaro, 
che valgono 25 punii; il Suernseys, 
che sono di un marrone più scuro e vi 
frutteranno 15 punii: gli scuri e rossi 
Herefords che danno solamente 3 
punti e infine, più importanti di tutti, i 
tonaci Black Angus, che valqono 100 
punti. 

Sfampadc procura inoltre al ca 
veliere altri due grattacapi uno è un 
teschio di bue di colore bianco che. 
se toccato dal cavallo, provocherà 
una rovinosa caduta dello stesso In 
secondo luogo, tutti ■ capi si muovo- 
no. ad eccezione dei Black Angus. 

Queste bestie, colorate rii nero, 
sembrano letteralmente inchiodate 
al terreno e devono assolutamente 
essere prese al lazo oppure se ne 
andranno fuori dallo schermo. 
Ugualmente, provocheranno al ca- 
vallo la stessa rovinosa cadula che 
viene causala dal teschio. 






La più grossa Astrazione per 
un giocatore inesperto è di dover af- 
frontare diversi Black Angus simul- 
taneamente Niente paura, sia che 
giochiate la variante 1 oppure la 2, 
c’è uno schema fisso che vi permet- 
terà di controllare le apparizioni del- 
le bes tracce nere 

In queste due varianti, i Jerseys 
sono sempre seguiti da una fila di 
Guernseys e da una di Herefords. Do- 
po che gii Herefords sono siati cattu- 
rati, preparatevi all'apparizione del 
Black Angus. 

Una volta che avete preso l‘u [li- 
mo Hereford. il computer sceglie ca- 
sualmente un numero da uno a tre. 
Se esce 1 apparirà un teschio, con il 2 
arriverà l'Angus. Il 3 non farà acca- 
dere nulla e la sequenza riprenderà 
daccapo. 

Con questa piccola tattica e ri- 
cordando che gli animai! corrono su 
sei livelli orizzontali, dovreste anche 
usare un allro accorgimento non ap- 
pena il gioco inizia, catturate tutte le 
bestie sullo schermo ad eccezione 
degli Herefords. Alla fine lo schermo 
verrà riempito unicamente da questo 
tipo di vitello a questo punto ripulite 
una fila orizzontale ed aspettate che 
arrivi l'Angus, il teschio o che non 
succeda nulla. 

Questa è la migliore strategia e 
vi consentirà di avere una buona pa- 
dronanza rie! flusso della mandria 
(ruttando contemporaneamente un 
bei mucchio di punti 

Forza allora e preparate if lazo, 
perchè il branco non ha pietà per i 
pivelli! , f 

Hr ^ 
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GALACTIC 

INVASION 

Astrae sde/B Al ty Astracade 

In questo primo numero vi pre- 
sentiamo un gioco rii una consolle 
che non è ancora stata imperiata in 
Italia e che torse non lo sarà mai: si 
tratta del sistema Astrocade della 
Bally. la nota casa americana famo- 
sa per i suoi flippers, da tempo anche 
nel mondo dei videogiochl, 

Potrete in questo modo avere 
una informazione più completadi ciò 
che avviene laggiù oltreoceano ed 
eventualmente decidere se una con- 
solle di questo tipo e con questo tipo 
di giochi potrebbe avere successo 
anche qui da noi. 

Galaetic Invasimi è un gioco as- 
sai simile a Galaxians, in cui i gioca- 
tori controllano un cannone' laser 
che si muove orizzontalmente sul 
fondo dello schermo nel tentativo di 
distruggere gli alleni che si gettano 
in temerarie picchiate per distrugge- 
re la vostra base sia per mezzo di 
micidiali bombe oppure gettandosi 
su di essa alla maniera dei kamika- 
ze, 

Ci sono tre file di alieni: la fila 
più bassa è formala da otto swoo- 
pers colorati di blu che valgono 4 
punti l'uno, quella di centro da sei 
caccia di scorta di colore rosso, con 
un valore di 6 punti ciascuno e quella 
più alia dai due incrociatori leaders 
della flotta spaziale, con uno score 
variabile dai 15 agli RD punti, a se- 
conda del modo in cui vengon elrmi 
nati e di quanti caccia stanno accom- 
pagnandoli Se una di queste 
astronavi-madre arriva in formazio- 
ne con due caccia ed è distrutta pri- 
ma di essi, frutterà 15-20 punti 
Se beccate un caccia e poi il lea- 
der, accumulerete 30 punti. 

Se infine fate fuori < due caccia 
rossi e quindi distruggete Hncrocia- 
lore otterrete fi massimo, e cioè 80 
punti. 

La strategia essenziale nei gio- 
chi di questo tipo è di continuare a 
muoversi Non date mai agli alieni 
l'opportunità di prendere bene la mi 
i .i perchè difficilmente mancheranno 
un bersaglio immobile. 

Cercate di sparare in modo che 
siano gli swoopfngsad attraversa 
ru la vostra fila di fuoco volandoci 
dentro, e potrete cosi anche evitare il 
tiro diretto dei nemici 

Quando una squadriglia di in- 
crociatore e caccia si stacca dalla 
formazione, dovete assolutamente 
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riuscire a distruggerla totalmente 
perchè vi darà modo di incrementare 
sensibilmente il vostro punteggio 
Ricordate inoltre che quando 
uno swooper vi oltrepassa ed esce 
dalla parte bassa dello schermo, ri- 
torna dall'alto del video non fatevi 
prendere di sorpresa! 

Cercate di evitare gli angoli a 
tutti i costi, perchè non vi lasciano 
vie di fuga, dal momento che gfi alie- 
ni ne approfitteranno per attaccare 
dalla parte che è rimasta senza pro- 
tezione. 

Una volta che avete ripulite lo 
schermo, noterete che quando appa- 
re una nuova formazione passerà 
qualche tempo prima che si decidano 
a scendere è if momento buono per 
eliminarne più che potete 

Tenete infine la mano ben salda 
sulla "cloche 1 ' della vostra astrona- 
ve perchè gli swoopers amano terri- 
bilmente suicidarsi su di un "polle” 
che sta fermo. 

CROSSFIRE 

On-Line/ Atari 400 & 0OO/3ZK 
disk 

Questo videogame ci ricorda un 
po' di gioco da bar "TARG". La On- 
Line. che è la dilta produttrice del 
software, ha ipotizzato questo tipo 
di scenario: siete i) solo superstite di 
una città completamente invasa da 
sinistri alieni. Il giocatore ha una vi- 
sta dall'alto degli edifici attraverso 
cui si deve muovere, armalo unica- 
mente di una pistola laser multidire- 
zìonale. Sfortunatamente anche gli 
alleni sono pronti alla battaglia. 

Gli extraterrestri hanno anche 
«incurioso vantaggio devono essere 
distrutti quattro vette per poterli eli- 
minare definitivamente dal pioco. 
Ogni volta che un invasore viene col- 
pito assume un altro aspetto tisico, 
tino a che non raggiungerà l'ultimo 
grada di metamorfosi, il quarto. 

Gli alieni possono anche rigene- 
rarsi irlo faranno sempre nello stes- 
so punto, lungo tutti i bordi del cam- 
po dr gioco, tranne che i n quello inte- 
riore 

Incominciale il gioco con 35 mis- 
sifi, ma ogni volta cha ripulite lo 
schermo il numero diminuisce dì cin- 
ur: imilà fino ad arrivare al minimo 
i 15 Quando avete al massimo 10 
colpi, quattro oggetti a torma di dia- 
mante cominciano a lampeggiare nei 
dintorni dei video Per ricaricare il 
vostro laser dovrete passarci sopra 
Periodicamente, inoltre, altri 
quattro "cose" a forma cilindrica ap- 


pariranno sullo schermo Passando- 
ci sopra vi daranno un bonus varia- 
bile da 100 a 800 punti, 

Non appena il gioco inizia, rifu- 
giatevi immediatamente in uno dei 
quattro angoli del recinto e restate II 
immobile, a meno che non siate ob- 
bligato a muovervi per evitare un 
proiettile nemico. 

Occupando un angolo ridurrete 
il numero di possibili direzioni da coi 
potete essere colpito da quattro a 
due. 

Ovviamente, potrete anche es- 
sere costretto a lasciare la vostra 
posizione strategica per non restare 
intrappolalo dal fuoco incrociato de- 

I jJi alieni, ma cercate di ritornarci al- 
a prima opportunità 

Usate le vostre armi con mode- 
razione: andare a ricaricarsi sui dia- 
manti lampeggianti spesso vi obbli- 
gherà ad uscire troppo allo scoperto, 
rendendovi cosi vulnerabile da tutte 
e quattro le direzioni 

I cilindri di "bonus" appaiono in 
quest a seq uenz a in bass o a smisi ra 
m basso a destra, in atto a destra e in 
aito a sinistra. 

Il loro valore è progressivo e 
frutta 100, 200, 400 e 800 punti, 

Il primo bonus appare dopo che 
il giocatore ha sparato 12 colpi e ri- 
comparirà allo stesso modo per tutta 
la durata del gioco 

Se perù durante uno schermo ne 
mancale uno. non si faranno vedere 
più Imo alia manche successiva. 

Ricordate che i missili nemici 
sono molto più veloci di vai e l'unica 
maniera che avete per sperare di evi- 
tarti 6 di girare un angolo, facendo 
bene attenzione a non ritrovarvi, dal- 
la padella alia brace m mezzo al 
fuoco di un altro alieno 

Crossi ir e si gioca sia con il Joy- 
stick che con la tastiera 

Ognuna di questi metodi ha i 
suol sostenitori. 

Molti preferiscono II joystick, 
ma il suo uso in questo programma 
comporla anche uno svantaggio 
Per sparare dovi Ole spingere ta 
leva nella direzione di mira e poi 
premere il pulsante rosso 

Il problema è che, dopo avere 
sparato il colpo, il vostro rappresen- 
tante sullo schermo convincerà a 
sposiarsi anch'esso per quella via, 
se non rilasciate immediatamente il 
joysiick. 

Riflessi pronti e padronanza net 
contrailo sono r requisiti essenziali 
per dominare questo eccellente gio- 
co. 


espande all’infinito la tua esperienza 
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Dungeons & Dragons 

Mattel Electronics 

l giocatori abituali d< 0 & 0. il famo- 
sissimo gioco "lantasy ‘ che si avvale 
delta tecnica del "role-playuig" pathco- 
late sistema che la assumere a ciascun 
giocatore un ruolo diverso nell'azione, 
ivi comprese tulle le cara fiorisi i eh ejom- 
po ri amenta li che il personaggip^lda lui 
rappresecelo possiede, sono' rimasti 
compiaciuti e sorpresi quandi) la Mattili 
ha annuncialo che avrebbe prodotto la 
ver si urte elettronica di tale globo 
Dungeons & Dragone ha rivoluzio- 
nalo tulle le tecniche tradizionali di gio- 
co. introducendo parecchie innovazioni 
e alcuni concetti alquanto poco comuni, 
che hanno avuto un impatto latissimo 
sui board gamen di ogni luogo\ 

Sr è latto un gran parlare su come la 
Malie! avrebbe riprodotte in un gioco da 
tavolo rutto il sottile background psico- 
logico di cui necessitava la versione 
classica. 

SI ori un al amen le il risultalo perde 
mollo del fascino che ha l'originale non 
si pub rappresentare il ruolo di nessun 
personaggio e c‘è davvero molto poco 
mistero mi Fi a /ione 

Anche supponendo che i partecipan- 
ti possano arricchire il gioco con elemen- 
ti dolio lino Immaginazione, esso resta 
sostanzi a Iman te un puro e semplice labi- 
rinto in cui i guerrieri viaggiano alla ri- 
cerca di un tesoro, cercando contempo- 
raneamente di evitare il drago 

in sos (a ri za dunque vengono a man 
care molle detle aiti attive delia versione 
giocata m "rote play Ino". 

Comunque, 0 £ Ddeve essere giudi 
calo pur quello ttie è. ossia sulla base dei 
menti che acquisisce come labirinto 
compuieriz/ato, una volta che l'acqul- 
i ente abbia finalmente r iriunciato a ritro- 
vare In esso la versione computerizzata 
del gioco classico. 

La confezione In sè è piuttosto attra- 
ente & comprenda dogli al omenti vera- 
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mente ben fatti 

La tavola da gioco elettronica è tor- 
nita di comandi a pressione e it computer 
in essa contenuto genererà un nuovo la- 
birinto ogni volta che ai inizia una nuova 
parlila 

1 pezzi sono latti in modo da adattar- 
si perfettamente al piano di gioco, e la 
cosa sarà di grande andò per mantenere 
un po' d'ordine sul campo dell'azione. 

La partita pud essere giocata sia da 


loh che in due persone con irò il compu- 
lsi. 

Olire a generare i labirinti, la consol- 
le aggiorna continuamente la forza dei 
giocalnrl, controlla i vari movimenti e le 
relative posizioni, si occupa del dragone 
cdel lesero, segnalando anche acuslica- 
menie la presenza del muri del labirinto e 
la vicinanza della bostiaccià 

Dopo aver acceso l'apparecchio, 
ascolterete il segnale acustico che con- 
traddistingue Il Guerriero n 1 

Selezionate un livello di diflicoltà 
per questo primo ardimentoso e sceglie- 
te una stanza segreta quest'nltima sarà 
il suo rifugio ed ii sud punto di difesa. 

Successivamente premete 'Meni 
lurn e potrete udire d cicalino del Guer- 
riero n 2 che selezione* a ri suo livello di 
difficoUA c la sua sianza. 

A ((ucslo porlo il computer sceglie 
una stanza del tesoro, almeno a tr& qua- 
drai i di disianza dalle stanze segrete, 
genera casualmente un labirinto e la ri- 
cerca comincia, 

Ogni giteci ieri) si muove al massimo 
di 8 quadrati. 


Ogni sezione attraversata deve es- 
sere premuta fino a che non si udirà un 
beep' di registrazione 

Il movimento è possibile in quattro 
direzioni, orizzontalmente o verlical- 
menle. escludendo perciò le diagonali 
Quando incontrale un muro, la con- 
solle omelie un su ano. vi obbliga a tor- 
nar vere indietro di un quadrato e a fer- 
marvi. 

Se provate a far qualche mossa ille- 


gale. verrà emesso un classico buzz''di 
disapprovazione 

Dopo che un guerriero ha finito It suo 
turno. iQcxher a all'altro, a meno che non 
sliale giocando da soli, nel qual caso 
sarete di mano ancora voi, 

Continuate a muovervi e segnalate 
la posizione dei muri con gli appositi 
contrassegni 

Cercate di scovare più muri possibili 
prima che il drago si risvegli, onde avere 
delle vm di fuga sicure In caso di ritirata 
Il diario inizia il gioco sonnecchian- 
do nella stanza dei Tesoro 

Se un giocatore giunge a tre quadra- 
li di distanza dn tale luogo esso si sve- 
glia. ed uno speciale segnale acustico 
servirà ad avvisare i giocatori detr avve- 
nirceli lo. 

Fmiio il turno, il drago si muove di 
un quadralo ed emetterà il suo classico 
suono di movimento. 

li sud Qbiellivo P li giocatore a lui prò 
vicino. 

Sebbene si possa muovere sol a men- 
ici di uno spazio pei volta, pud andare 
anche In diagonale o volare ai di là delle 


pareti de! muro 

Il drago va verso ri guerriero erre prò 
gh è vicino, anche se ha già iniziato la 
sua caccia ad uri altro giocatore, oppure 
corre Immediatamente verso colui che è 
già riuscito a raggiungere ri tesoro, non 
preoccupandosi più dell'altro. 

Se I! drago raggiunge d quadrato di 
un Guerriero o vice versa, lo attaccherà e 
* lo ferirà . 

Potrete a questo punto udire lo squil- 
lo del segnale del guerriero e quello di 
allacci? del drago. 

Dopo la prima ballagli.-!, la possibili- 
tà di movimento del giocatore si riduce 
da 6 a Squadrati, dopo la seconda passe- 
rà da 6 a à e al terzo attacco le telile 
saranno lai i da impedire il proseguimen- 
to del groco. 

Dopo ogm combattimento il guerrie- 
ro deve ritornare alla sua stanza segreta 
per riposarsi 

Se il giocatore trova il tesoro prima 
che II drago trovi lui. verrà avvertito acu- 
sticamente. 

Il peso del tesoro renderà ri guerrie- 
ro più lento nel movimento, che non po- 
trà superare i quattro quadrali 

Per vincere, il giocatore deve riusci- 


rli a ritornar e nella sua stanza segreta, 
evitando naiuralmenie I pericoli del dra- 
go e le insidie che gli polirà l'altro con- 
tenderle nel tentativo di rubargli il suo 
giuste premio 

All inizio della partila, è buon gioco 
che ambedue i partecipami cooperino al 
lina di costruire quanti più muri possibi- 
le. 

Corcate specialmente di ir, acciaro la 
mappa esatte dei dintorni della vostra 
stanza sagrala, perchè vi sarà molto uti- 
le durame d ritorno. 

Sei il drago va ine orti ro al vostro 
guerriero, portata quest ultima vicino a 
quello del vostro avversano, in mode ria 
laru dirigere la Pestiaccia verso di lui. 

Allo stesso moda, se l'altra parteci- 
pante ha raccolto II tesoro c non late piu 
in tempo a raggiungerlo, andate ad 
a spellarlo dinanzi alla sua stanza segre- 
ta i? quindi ingaggiate un cembali inumici 
per portargli vis te sua preda 

La tetta avviene ponendo i dee con- 
teudouli sullo stessa 
quadrato, n computer 
decide poi II vincitore, contron- 



ciascun guerriero a determinati interval- 
li Questo significa che non sarete mai 
sicuri di quanti siano questi punti ed il 
combat! unente può cosi risolversi in mo- 
do sorprendente. 

Dungeons & Dragona affascinerà si- 
curamente gli amarti dei giochi di I abi- 
ti ni o 

I suoni complessivamente emessi 
dalla macchina sono 12 ed ognuno è mal- 
te Per distintamente udibile nel caso ab- 
biate qualche problema a riconoscerli, 
potrete riascoltarli a mezzo del tasti di 
prova posti sul bordo del campo di gioco, 
I segnalili sono due pezzi di metallo 
forgiali a foggia di guerrieri, il simbolo 
del tesoro ad uno splendido dragone, che 
dà un tocco di colore ail aziDoe 

La Mattel ha avuto la licenza dt ri- 
produrre questo gioco dalla TSR ine che 
detiene lutti i diritti, ed è un peccalo che 
abbia sfruttato queste enorme possibili 
là sola in parte, canun sistemarsi sem- 
plice adotto al bambini dagli otto anni in 



landò i punti di forza di ciascuno 
al momento della battaglia 

Ricordate che il più debole è desi ma- 
te ad avere la peggio, ma tenete anche 
presente che il gioca rinnova la terza di 


su. Ciononostante 
pur nei limili di un 
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gioco prevalentemente dedicato ai ra- 
gazzini. naia ben fallo e piuttosto azzec- 
cato 

Pensiamo che regalerà ai giovani vi* 
deogiochisii ore ed ore di infinito di va rii- 
minto 

Boxing Game Calculator 

Casio 

Il Boxing Game Calculaior della Ca- 
sio da ben quattro funzioni: un orologio 
digitale a lettura continua, una sveglia, 
un calco) a lare a olio cifre e il divertentis- 
simo gioco della boxe 

L’orologio ha un display mallo chia- 
ro che fui iliaca are, minuti e secondi 
Il calcai al or effettua le quattro ope- 
razioni, è dolalo di memoria, di calcolo 
della percentuale e di virgola llulluante. 

Piccolo e sellile, viene tornilo di una 
elegante custodia In pelle che farà un 
figurone in qualsiasi riunione daffari, 
menu* lo lirate luori dal taschino. 

Naturalmente siamo certi che quan- 
do lo estrarrete non sarà certo per effet- 
tuare qualche calcolo quanto piuttosto 
per giocare qualche round di boxe men- 
tre nessuno vi vede 

Mettete i 'interruttore di funzione 
sulla posizione game e preme te II pulsan- 
te di Inizio. 

Apparirà il precedente tnqh score 
con lanto di punteggio, dopodiché co- 
mincia il prima round. 

Ogni match è fatto di otto riprese di 
30 secondi l'uria. 

Gli incontri possono essere vinti ai 
punti o per KO. Ci sono 10 categorie, dai 
pesi mosca a quelli massimi. 

Ogni volta chB vincete, passerete 
automaticamente alla "cintura" superio- 
re. 

Tre tasti comandano il vostro figh- 
ter A spara dei diretti al volto eal corpo, 
il tasto up/down solleva e abbassa le 
braccia al livello dei viso o del tronco, e 
difende anche il vostro pugile dai colpi 
dell' avversano il ìaslosw'ay mime, lo la 
arrenare per evliarequalche pugno q per 
acquisire maggior potenza prima di 
colpire a sua volta 

li display indica l numero di rqunds 
e riporta i dati su li e condizioni fisiche dei 
due pugili 

Sul luta sinistro troverete l'Indica 
zinne della capacità di resistenza del vo- 
stro avversario, unitamente alla potenza 
dei pugno appena tiralo 

Sulla destra gli stessi dati, questa 
volta riferiti al vostra pugile. 

Alla tire dell'incontro viene procla- 
mato ri vincitore, sia per knock-out (10 
conteggi o 3 KG m un round) o ai punti 
Su avete vinto il vostro prossimo 
sfidante apparterrà a una categoria su- 
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pallore. 

Su! display viene anche indicato il 
numero corrispondente al pugile che ha 
combattuto, perché ci sano ben 100 pugi- 
li diversi che aspettano un incontro con 
voi. 

L'animazione à piuttosto semplice e 
raffigura i due contendenti a mezzo bu- 
sto, schematizzati in modo che possano 
muoversi In avanti o indiai ro intra posi- 
zioni ciascuno, a meno che non finiscano 
ai tappeto. 

I pali degli angoli del ring si muovo- 
no a sinistra o a destra, a seconda che il 
pugile sia in aiiacco o m difesa. 

Prevediamo che sarà un grosso suc- 
cesso per gli amanti delle calcolatrici, 
ma soprattutto della meravigliosa '‘no- 
tile art del ring 

Space Invadere 

Entex 

Space invaders. in questa versione 
tascabile, verrà certamente apprezzato 
da (ulti coloro che l'hanno amato nelle 
sale giochi a sul video di casa propria. 

Questa versione della Entex è stra- 
ordinariamente fedele e rende II gioco 
originale con molta accuratezza, cosa 
che procurerà Infinite ore di di verllmento 
ai devoti Fano degii invasori. 

L.'o bb i et 1 1 v o ovvi am en te é d 1 1 otal i z - 
zar e il maggior numero di punii possibile 
distruggendo gli alieni prima che essi 
colpiscano a loro volta il vosltocannone 
laser. 

Ogni ondata di attacco e composta 
da otto montanini. 

Un pam di scudi protettivi vi offri- 
ranno un temporaneo riparo dal loro 
proiettili 

L’odiata astronave madre si muove 
avanti e indietro nella parte superiore 
dello scherma di gioco. 

Due bottoni muovono le vostra arma 
ri sinistra e a destra sul fondo del display 
e vi aiuteranno ad evitare i colpi e a 
piazzare qualche missile ber assestato 

Per sparale non resta che premere il 
pulsante di fuoco. 

Dopo aver ripulito uno schermo ap- 
pare un'altra ondata, mentre a voi sono 
dispensati ire cannoni pei sconfiggerla, 
pui naturalmente quelli d' bonus che rice- 



ve rei e totalizzando punti 

distruggere l'astronave madre vi 
1 rutterà 10. 20 c 30 punti a seconda del 
momento in cui la colpite. 

Gir invasori valgono invece & punii 
se li beccate quando sono distanti a Z se 
sona più vicini 

[lue livelli di abilità daranno ampie 
possibilità di gioco per tutti: al primo 
livello gli ad accanii smettono di sparare 
quando restano loro solo due navi, men- 
tre al livello da esperti il Fuoco è continuo 
fino a che tutte non sono state di strili te. e 
la velocità aumenta sensibilmente 
Sostati zialmenie à questa una delle 
miglio! i trascrizioni tascabili di un gioco 
da bar. 

Anche i giocatori piu esigenti trove- 
ranno davvero pochi difetti in questa 
versione por tal il e del loro passatempo 
preferito 


ABBONARSI . 
UNA BUONA 
ABITUDINE. 
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Abbonarsi è sempre una buona abitudine, ma ciò vale ancora di più se le riviste sono JCE. 
I motivi sono semplici, 

Abbonandosi, al ricevono te riviste preferite a casa propria almeno una settimana prima 

che le stesse appaiano in edicola. 

Si ha la certezza di non perdere alcun numero (c'è sempre qualche cosa d'interessante 
nei numeri che si perdano,,,) Il nostro ufficio abbonamenti, infatti, rispedisce 
tempestivamente eventuali copie non giunte, dietro semplice segnalazione anche 
telefonica, 

SI risparmia fino al 35% e ci si pone a-l riparo da futuri aumenti di prezzo pressoché certi 
in questa situazione di mercato. 

Ma le riviste JCE olirono anche di più: la tessera negozi convenzionati JCE 19B4, per 

esempio, un privilegio che dà diritto a sconti speciali su determinati prodotti in molli negozi 





SELEZIONE IO 

DI TECNICHE ELETTRONICHE 


M&NIIOH ipn JcoNQMiCO 
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italiani. 

Un libro In omaggio e lo sconto del 20-30% su molti altri libri di elettronica Oppure lo 
sconto del 10%, valido tutto l'anno-su tutti i libri, novità comprese, distribuiti dalla JCE. 
Diritto a ricevere preziosissime opere, qualche esempio: il VI volume degli Appunti di 
Elettronica, la pubblicazione a fascicoli che ha riscontrato grandissimo favore. 

Le nuove Schede di Riparazione TV 19B4 tanto utili a tecnici e autodidatti. 

Il 2 ° volume Selezione di progetti elettronici con tanti circuiti da realizzare scelti fra i 
migliori pubblicati e di sicuro funzionamento. 

E... infine la grande possibilità di vincere milioni in premi partecipando al favoloso 
Concorso 1 984. 

Concludendo, se siele interessati all'elettronica entrale anche 
voi nella élite degli abbonati alle riviste JCE. 

Una calegoria di privilegiati. 


Abbonarsi alle riviste JCE è proprio un affarel 



LE VANTAGGIC 
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ABBONI 


Abbonamento annuo a SINGOLE riviri* 


□ SPERIMENTARE 


□ SELEZIONE 

□ CINESCOPIO 


□ MILLECANALI 


n ELECTRONIC GAMES 


L. 26,000 anziché L. 394XHI. 
L. 29.000 anziché L. 35.-M0’ 
L. 31.000 anziché L.>fcWC 
L. 32.000 anziché L, 30.-900 
L. 24.000 anziché L. 10.000 


Abbonamento annuo a DUE riviri* 


Ulteriore sconto di L. 2.000 ' su Ha somma dal prezzi 
di abbonamento delle singole riviste. 


(es.: SP* + SE*) L 57.000 L 2.000 = LSS.OOn 


Abbonamento annuo a TRE riviri* 


Ulteriore sconto di L.j4.000 sulla somma dei prezzi 
di abbonamento sulle singole riviste. 


(es.: SP + SE + CN*) L 68,000 - L 4,000 = L 84.000 


Abbonamento annuo a QUATTRO riviri* 


Ulteriore sconto dì L, 8 .000 sulla somma dei prezzi 
di abbonamento solfe singole riviste. 


(es-: SP -» SE + GN + MC*) L 120.000 - 

L 0.000 ■ L. 112,000 


Abbonamento annuo a tutta e CINQUE le riviri* 


Ulteriore sconto di L. 10.000 sulla somma del prezzi 


di abbonamento sulle singole riviste. 


(es,: SP + SE + CN + MC + EG*> L 144000 - 

L 10.000= L. 134.000 


LEGENDA: 

SP = SPERIMENTARE, SE = SELEZIONE. CN = CINESCOPIO 
MC = MILLECANAU. EG = ELECTRONIC GAMES 
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U Her lori privilegi riservati agli abbonati a quattro rivisto 


Ulteriori privilegi l'tMMVrtl 8Qll abbonali a cinque riviste 
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Ulte riori privilegi r is ervati agii abbonati a due rivista 
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Privilegi per tutti gli abbonali 

Uno di questi B libri a scella (per 
l'ordinazione deJ Tibrp gli abbonati 
riceveranno una apposita 
comunicazione) + la lesserà dei negozi 
convenzionai* 1904. 


-2000 


Ulier ir m pr «vilegr riservati agli abbonati a tre riviste; 


-4000 
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LA PtU' GRANDE. 
ORGANIZZAZIONE EU ROPEA 
DI VENDITE PER CORRISPONDENZA 
DI PRODOTTI Et ET TUONICI 


I ì ITÌ M 


EXELCO 


Via G. Vep di , 23/25 

20095 ■ CUSANO MI LANINO (MILANO) 



I QUATTRO PROGRAMMI 
DELLA SERIE 
SPECTRUM- CASA 
SONO OFFERTI 
IN BLOCCO 
DALLA EXELCO 


AL PREZZO DI LIRE 
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Spettile j General Milk Prato OapantÉn Eiport Siiti Office Dura Street CoilwBe 
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N ome e C cp™e 


è GuBslsup DettaghimeO htwtòD 


videogiochi 


Solo nel catalogo Parker trovi titoli 
come Frogger. !v Q* Beri Super Cobra, M 
Popeye. Tutankham Return of thè 
Jear * .. E tanti altri 

tutti derivati in esclusiva dai più avvincenti 
videogames delle sale giochi o da kolossal 
dello schermo, 

Anche sotto il profilo della grafica e 
della spettacolarità non secondi a nessuno 
Oggi già compatibili con i sistemi Atari 
2600 e Intellivision. ' prossimamente 
anche con gli altri sistemi e con gli home- 
computers più diffusi. 

nell ’.rrslme pet Ai, ir, 26DD 1, 


icari v ritta aroak- 


Vuoi saperne di piu? 
Compila e invia il tagliando qui a fianco. 
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Il TÈNNIS IICALOO ASTROSMASH II BA5KFT 


Se acquisti una Console Intellivision, 
ti regaliamo una di queste cassette. A tua scelta 


Ehi, ragazzi! Se non 
l'avete ancora fatta, que- 
sto è il momento giusto 
per acquistare il più fan- 
tastico dei videogiochi: 
Intellivision! 

Perché in questo 
momento la partire dal 
ì° novembre e fino al 31 
dicembre 1983) 
chi acquista una 
Console Intel 
lìvision avrà 


uno di questi' quattro fanta- 
smagorici videogiochi Intel- 
livision: il Caldo - il Tennis 
- il Basket - Astrosmash. 

E’ semplicissimo. Basta 
compilare il tagliando 
della garanzia - con ri ti- 
tolo della cassetta scelta, 
la data e il timbro del 


Rivenditore - e spedirlo 
allo Mattel Electronics. 

Prendete al volo que- 
sta eccezionale offerta: 
correte dal vostro Nego- 
ziante di fiducia e... E al- 
lora, cosa aspettate a 
divertirvi con Intellivision? 



DALL ì-ll 
AL 

31 - 12-1983 


IWamEL ÉLÉtTRQniK' 

iNtEUìViSÌON 

If grande capolavoro del piccolo schermo. 



